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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
matematika siswa kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo Tahun Ajaran 
2017/2018 melalui metode bermain peran. 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan model Kemmis & 
McTaggart. Subjek penelitian adalah siswa kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, 
Kulon Progo yang berjumlah 23 siswa, terdiri dari 17 siswa putra dan 6 siswa putri. 
Objek penelitian ini adalah kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika. Instrumen 
pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan tes. Data kuantitatif dianalisis 
secara deskriptif dengan penyajian tabel dan persentase. Adapun kriteria keberhasilan 
adalah minimal 90% dari jumlah siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yang telah ditetapkan sekolah yaitu nilai 75. Kemudian, skor pada aktivitas guru dan 
siswa yang diperoleh lebih dari 80% dengan klasifikasi sangat baik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan metode bermain peran dapat 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika siswa kelas II SD 
Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo. Hasil observasi pada siklus I dan II 
menunjukkan meningkatnya partisipasi aktif guru dalam pembelajaran menggunakan 
metode bermain peran dari 78% hingga mencapai 91%. Sedangkan, partisipasi aktif siswa 
dalam pembelajaran menggunakan metode bermain peran dari 73% menjadi 85,71%. 
Peningkatan hasil tes kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika siklus I dan 
siklus II sebesar 8% yakni sebanyak 19 siswa (83%) menjadi sebanyak 21 siswa (91%) 
yang mencapai nilai KKM dari jumlah siswa seluruhnya yaitu 23. Nilai rata-rata hasil 
belajar dari siklus I dan siklus II juga mengalami peningkatan sebanyak 7,29 yaitu dari 
81,91 menjadi 89,2.  
 
Kata kunci: kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika, bermain peran 
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ABSTRACT  
 
The research aimed to improved the students ability to deal with mathematics 
story problems on 2nd
 
grade of Gembongan Elementary School of Sentolo in Kulon 
Progo regency by using role-play method. 
This research employed action research design model using Kemmis and Mc 
Taggart’s model. The subjects of this research were the 2nd grade students of 
Gembongan Elementary School of Sentolo in Kulon Progo regency, which consisted of 
23 students, consisting of 17 male students and 6 female students. The object of this 
research is the ability to deal mathematics story problems. The data collecting instruments 
which were employed in this reseacrh were observation sheet and test. Quantitative data 
were analyzed descriptively by presentation of tables and percentages. The success 
criteria is at least 90% of the students reach the Minimum Mastery Criteria (KKM) that 
has been established the school that is the value of 75. Then, the score on the teacher and 
students activity who obtained more than 80% with a very good classification. 
The results of research showed that the use of role playing methods can improve 
the ability to deal mathematics story problems of 2nd grade students of Gembongan 
Elementary School of Sentolo in Kulon Progo regency. The results of observations in 
cycles I and II show the increased active participation of teachers in learning using role 
playing methods from 78% to 91%. Meanwhile, the active participation of students in 
learning using role playing method from 73% to 85.71%. Improvement of the results of 
tests the ability to solve math story problems cycle I and cycle II of 8% that as many as 
19 students (83%) to as many as 21 students (91%) who got KKM value of the total of 
students is 23. The average value of learning outcomes from cycle I and cycle II also 
increased by 7.29 from 81.91 to 89.2. 
 
Keywords: the ability to solve mathematic story problems, role-play method 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pada era millennium ini kita dapat menemukan banyak ilmu pengetahuan 
dan teknologi yang semakin berkembang. Ilmu pengetahuan dan teknologi 
memainkan peranan penting dalam upaya mencapai tujuan dan cita-cita 
pembangunan suatu bangsa. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi  
tersebut pasti didasari oleh pendidikan dengan proses pembelajaran yang baik. 
Pembelajaran yang baik di kelas dimulai dari pendidikan di sekolah dasar hingga 
sekolah menengah atas yang meliputi semua mata pelajaran termasuk mata 
pelajaran matematika. 
Pembelajaran matematika di sekolah dasar (SD) sering menjadi beban 
guru. Banyak guru yang mengalami kesulitan dalam menanamkan konsep-konsep 
matematika yang abstrak. Konsep-konsep pada kurikulum pendidikan SD dibagi 
menjadi tiga kelompok yaitu penanaman konsep dasar, pemahaman konsep dan 
pembinaan ketrampilan. Konsep tersebut sesuai dengan tujuan pendidikan SD 
agar siswa terampil dalam menggunakan berbagai konsep matematika dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Saat pembelajaran di kelas II SD Negeri Gembongan muncul suatu 
permasalahan yang mempengaruhi proses belajar mengajar pada mata pelajaran 
matematika. Pada pelajaran matematika tentang pengukuran dan satuan 
pengukuran panjang, siswa selalu mengalami kesulitan apabila mereka 
menghadapi soal dalam bentuk cerita. Beberapa siswa kesulitan memahami soal 
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cerita dikarenakan belum pandai membaca. Guru menggunakan metode ceramah 
dengan hanya membacakan soal-soal cerita pada siswa sehingga siswa hanya 
dapat mengerjakan soal dengan benar dengan arahan guru. Selain itu, jumlah 
siswa yang banyak dan memiliki karakteristik siswa aktif serta suka bermain 
membuat guru kurang dapat mengkondisikan siswa ketika belajar matematika. 
Berdasarkan data yang didapatkan dari siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan, sebanyak 9 siswa dari 23 siswa yang mampu menyelesaikan soal 
cerita matematika dengan baik karena telah mencapai KKM yaitu 75 dengan rata-
rata kelas 69. Sedangkan yang belum mencapai KKM ada 14 siswa. Itu berarti 
kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan masih rendah. Kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita merupakan 
suatu masalah yang perlu ditangani pemecahannya. Adanya masalah ini 
dikhawatirkan akan mengakibatkan siswa kurang memahami permasalahan-
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang berhubungan dengan 
matematika. 
Proses pembelajaran diperlukan berbagai usaha yang bervariasi baik dari 
segi metode pembelajaran, teknik pengajaran maupun penggunaan media 
pembelajaran dalam pelajaran matematika. Menurut Ruseffendi (1992:139), setiap 
konsep abstrak dalam matematika yang baru dipahami anak perlu segera diberikan 
penguatan supaya mengendap, melekat dan tahan lama tertanam sehingga menjadi 
miliknya dalam pola pikir maupun pola tindaknya. Untuk keperluan inilah maka 
diperlukan belajar melalui berbuat dan pengertian, tidak hanya sekedar hafalan 
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atau mengingat-ingat fakta saja yang tentunya akan mudah dilupakan dan sulit 
untuk dimiliki. 
Bermain merupakan salah satu sisi kehidupan anak secara keseluruhan. 
Bermain memberikan kesenangan bagi anak, oleh karena itu bermain merupakan 
hal yang sangat menunjang dalam perkembangan anak, baik pada perkembangan 
intelektualnya maupun pada perkembangan sisi lain. Kemampuan dalam 
menyelesaikan masalah soal cerita termasuk kemampuan yang wajib dipahami 
dalam pelajaran matematika, selain aspek pemahaman konsep dan penalaran, 
kemampuan memahami bacaan dan kemampuan memahami dalam menyelesaikan 
masalah soal cerita sangat mendukung dalam proses pembelajaran soal cerita. 
Berbagai permasalahan di atas memerlukan solusi dan penanganan yang 
tepat agar pembelajaran dapat berlangsung dengan baik. Salah satu langkah yang 
diambil adalah menggunakan metode pembelajaran bermain peran. Menurut 
Sugihartono, dkk (2007:83), metode bermain peran merupakan metode 
pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan anak didik 
dengan cara anak didik memerankan suatu tokoh baik tokoh hidup atau benda 
mati. Metode ini dapat mengembangkan penghayatan, tanggungjawab, dan 
terampil dalam memaknai materi yang dipelajari. Mengingat kemampuan 
menyelesaikan soal cerita matematika siswa kelas II SD Negeri Gembongan 
rendah, maka peneliti bermaksud menggunakan metode bermain peran untuk 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut : 
1. Banyak guru yang mengalami kesulitan dalam menanamkan konsep-konsep 
Matematika.  
2. Siswa selalu mengalami kesulitan apabila mereka menghadapi soal dalam 
bentuk cerita.  
3. Beberapa siswa kesulitan memahami soal cerita dikarenakan belum pandai 
membaca.  
4. Jumlah siswa yang banyak dan memiliki karakteristik siswa aktif serta suka 
bermain membuat guru kurang dapat mengkondisikan siswa ketika belajar. 
5. Nilai matematika siswa pada materi soal cerita dari 23 anak, baru 9 anak yang 
bisa mencapai KKM yaitu 75 dengan rata-rata kelas 69. Sedangkan yang belum 
mencapai KKM ada 14 siswa. 
C. Batasan Masalah 
Berbagai identifikasi masalah di atas, peneliti melakukan batasan dalam 
masalah agar penanganannya tidak melebar. Penelitian ini hanya dibatasi pada 
usaha meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika melalui 
metode bermain peran pada materi pengukuran panjang dalam Tema 5 kurikulum 
2013 di kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo semester 2, tahun 
ajaran 2017/2018. 
 
 
5 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini yakni: “Bagaimana meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal 
cerita matematika melalui metode bermain peran di kelas II SD Negeri 
Gembongan, Sentolo, Kulon Progo?” 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita matematika melalui metode bermain peran di kelas II 
SD Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo. 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini memiliki beberapa manfaat antara lain : 
1. Bagi Peneliti 
Penelitian ini selain untuk menambah pengetahuan peneliti tentang penelitian 
tindakan kelas, juga diharapkan dapat menambah pengetahuan, kemampuan 
serta pengalaman mengajar menggunakan metode bermain peran. 
2. Bagi Pembaca 
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya 
maupun sekedar sebagai tambahan pengetahuan yang berhubungan dengan 
dunia pendidikan, khususnya pendidikan di SD. 
3. Bagi Guru 
a. Hasil penelitian dapat digunakan untuk meningkatkan efektifitas dalam 
penggunaan model, pendekatan, metode pembelajaran yang paling sesuai. 
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b. Dapat digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan proses belajar 
mengajar. 
c. Penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan keilmuan guru dalam 
mengembangkan proses kegiatan belajar mengajar. 
4. Bagi siswa 
Penelitian ini diharapkan mampu menambah motivasi siswa dalam proses 
pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal 
cerita matematika. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Hakikat Matematika 
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang dipelajari sejak 
sekolah dasar hingga jenjang pendidikan tinggi. Matematika memiliki 
karakteristik atau ciri-ciri khusus sehingga pendidikan dan cara pengajarannya 
perlu ditangani secara khusus. Menurut Jihad (2008:156), karakteristik 
matematika diantaranya adalah obyek matematika bersifat abstrak, matematika 
disusun secara hierarkis, dan cara penalaran matematika adalah deduktif yaitu 
penalaran yang logis dan aksiomatik.  
Sejalan dengan hakikat matematika menurut Soedjadi (dalam Heruman: 
2015) bahwa matematika memiliki objek tujuan abstrak, bertumpu pada 
kesepakatan, dan pola pikir yang deduktif. Selain karakteristik tersebut, 
matematika melibatkan perhitungan (operasi) dan dapat dipakai dalam ilmu lain 
serta dalam kehidupan sehari-hari. 
Hudoyo (dalam Nyimas Aisyah, 2007:1) mengemukakan bahwa 
matematika berkenaan dengan ide (gagasan), aturan-aturan, hubungan-hubungan 
yang diatur secara logis sehingga matematika berkaitan dengan konsep-konsep 
abstrak. Oleh karena bersifat abstrak, perlu ditanamkan bagaimana memahami 
konsep dan bagaimana menyelesaikannya. Untuk itu diperlukan suatu 
keterampilan matematika agar dapat menyelesaikan permasalahan yang ada.  
Selain memiliki karakteristik atau ciri khusus, matematika juga memiliki 
metode pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Marsigit (2001:4).  
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Matematika sebagai kegiatan penelusuran pola dan hubungan hendaklah 
disampaikan dengan metode pembelajaran sebagai berikut.  
1. Memberi kesempatan siswa untuk melakukan kegiatan penemuan dan 
menyelidiki pola-pola untuk menentukan hubungan. 
2. Memberi kesempatan siswa untuk melakukan percobaan dengan berbagai cara. 
3. Mendorong siswa untuk melakukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan, 
pengelompokan dan sebagainya. 
4. Mendorong siswa untuk menarik kesimpulan umum. 
5. Membantu siswa memahami dan menemukan hubungan antara pengertian satu 
dengan yang lainnya. 
Berdasarkan uraian di atas nampak jelas bahwa matematika yang bersifat 
abstrak pada dasarnya merupakan mata pelajaran yang mendidik siswa agar 
terampil berhitung, memperoleh pengetahuan dan keterampilan berpikir secara 
rasional serta dapat memecahkan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari 
yang berkaitan dengan perhitungan angka. Belajar matematika tidak lepas dari 
segala persoalan kehidupan yang banyak memerlukan kemampuan menghitung. 
Untuk mengetahui kemampuan siswa dalam bidang studi matematika dapat 
digunakan soal berbentuk cerita. 
B. Soal Cerita Matematika 
Matematika dalam pembelajaran di sekolah erat kaitannya dengan angka-
angka. Akan tetapi, matematika dapat disajikan dalam bentuk soal cerita. Menurut 
Abidia (dalam Marsudi Raharjo, 2009:2), soal cerita adalah soal yang disajikan 
dalam bentuk cerita pendek. Soal cerita wujudnya berupa kalimat verbal sehari 
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hari yang makna dari konsep ungkapannya dapat dinyatakan dalam simbol dan 
relasi matematika. Soal cerita merupakan permasalahan yang dinyatakan dalam 
bentuk kalimat bermakna dan mudah dipahami (Wijaya, 2007:14). 
Selain itu, soal cerita merupakan soal yang dapat disajikan dalam bentuk 
lisan maupun tulisan, soal cerita yang berbentuk tulisan berupa sebuah kalimat 
yang mengilustrasikan kegiatan dalam kehidupan sehari-hari (Ashlock, 2003:80). 
Soal cerita yang diajarkan diambil dari hal-hal yang terjadi dalam kehidupan 
sekitar dan pengalaman siswa. Demikian pula soal cerita hendaknya meliputi 
aplikasi secara praktis situasi sosial ataupun beberapa lapangan studi yang 
mungkin (Ashlock, 2003:240). 
Kriteria penyusunan soal cerita menurut Ashlock (2003:243) antara lain 
sebgai berikut. 
1. Soal cerita yang disusun merupakan soal yang berkaitan dengan realitas yang 
ada dalam kehidupan sehari-hari. 
2. Soal cerita tersebut merupakan pertanyaan yang tidak dapat dijawab dengan 
prosedur rutin yang telah diketahui siswa. 
Sedangkan Raharjo dan Astuti (2011:8) mengatakan bahwa, soal cerita 
yang terdapat dalam matematika merupakan persoalan-persoalan yang terkait 
dengan permasalahan-permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang dapat 
dicari penyelesaiannya dengan menggunakan kalimat matematika. Kalimat 
matematika yang dimaksud dalam penyataan tersebut adalah kalimat matematika 
yang memuat operasi hitung bilangan.  
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Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa soal 
cerita matematika adalah soal matematika yang disajikan dalam bentuk cerita, 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang dialami siswa yang di dalamnya 
terkandung konsep matematika. Oleh karena itu, selain dapat menghadapi soal 
matematika berbentuk bilangan atau angka, siswa juga harus mampu 
menyelesaikan soal cerita matematika. 
C. Kemampuan Menyelesaian Soal Cerita Matematika 
Menyelesaikan suatu soal cerita matematika bukan sekedar memperoleh 
hasil yang berupa jawaban dari hal yang ditanyakan, tetapi yang lebih penting 
adalah siswa harus mengetahui dan memahami proses berpikir atau langkah-
langkah untuk mendapatkan jawaban tersebut.  
Menurut Depdikbud (1983:34) kemampuan dalam penyelesaian soal cerita 
dapat dilakukan dengan langkah-langkah tertentu agar tidak kesulitan dalam 
memecahkan masalah dalam soal cerita. Adapun langkah-langkahnya sebagai 
berikut. 
1. Membaca soal dan memikirkan hubungan antara bilangan-bilangan yang ada 
dalam soal tersebut. 
2. Menulis kalimat matematikanya yang menyatakan hubungan-hubungan itu 
dalam bentuk operasi bilangan-bilangan. 
3. Menyelesaikan kalimat matematika tersebut, artinya mencari bilangan-bilangan 
mana yang membuat kalimat itu benar. 
4. Menggunakan penyelesaian itu untuk menjawab pertanyaan yang dikemukakan 
dalam soal.  
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Ruseffendi (1992:20) menyatakan bahwa: “Jika siswa memahami soal 
cerita, berarti siswa tersebut mengerti sesuatu, misalnya mampu mengubah 
informasi ke dalam bentuk pernyataan yang lebih bermakna, dapat memberikan 
intepretasi, mampu mengubah soal kata-kata ke dalam bentuk simbol dan 
sebaliknya, mampu mengartikan suatu kesamaan, mampu mengartikan suatu 
kecenderungan dari suatu diagram dan sebagainya”. 
Kemudian, menurut Mardjuki (1999:4), beberapa kemampuan yang 
diperlukan untuk menyelesaikan soal cerita adalah sebagai berikut. 
1. Kemampuan melakukan pengerjaan hitung seperti penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian. 
2. Kemampuan bahasa, yaitu kemampuan mengubah bahasa sehari-hari sesuai 
soal cerita ke dalam bahasa matematika atau kalimat matematika. 
3. Kemampuan penalaran yaitu kemampuan menjawab pertanyaan sesuai konteks 
masalah pada soal cerita. 
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
menyelesaikan soal cerita matematika yaitu mampu memahami dan menjelaskan 
proses dari hasil yang diperoleh dalam menjawab pertanyaan pada soal cerita 
matematika secara tepat. 
Penyelesaian soal cerita ditekankan pada pemahaman soal, yaitu mampu 
mengenal apa yang diketahui, apa yang ditanyakan, dan pengerjaan hitung apa 
yang diperlukan. Cara menyelesaikan soal cerita adalah membaca dengan hati-hati 
tiap kalimat, kemudian mengingatkan pada anak tentang apa yang diketahui, apa 
yang ditanyakan, dan bagaimana kalimat matematikanya. 
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Pada soal cerita matematika yang dihadapi, siswa kelas 2 SD Negeri 
Gembongan  banyak mengalami kesulitan dalam memahami makna dari soal 
cerita untuk dijadikan kalimat matematika. Salah satu penyebabnya adalah 
rendahnya kemampuan membaca dan memahami kosa kata baru dalam kalimat. 
Selain itu, soal cerita yang dibuat terlalu panjang dan kurang sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari siswa. Hal tersebut menyebabkan ketidakmampuan siswa 
dalam mengerjakan soal cerita matematika. 
Sesuai dengan pendapat Cooney (1975:227-229) dalam proposal 
penelitiannya berpendapat bahwa ketidakmampuan memahami soal matematika 
bentuk cerita adalah sebagai berikut. 
1. Kurangnya pengetahuan tentang konsep-konsep, termasuk di dalamnya arti 
kata-kata atau istilah-istilah tertentu. 
2. Ketidakmampuan menyatakan soal tersebut dengan kata-kata sendiri, termasuk 
menyatakan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan serta prinsip 
matematika yang menghubungkan apa yang diketahui dan apa yang 
ditanyakan. 
3. Kurangnya pengetahuan tentang prinsip-prinsip yang dapat digunakan untuk 
menafsirkan cerita. 
4. Ketidakmampuan menerapkan prinsip soal cerita. 
Permasalahan sebagaimana diungkapkan di atas dapat dipecahkan salah 
satunya melalui metode bermain peran. Melalui metode bermain peran, anak akan 
memahami soal dengan cara memperagakan soal cerita matematika, sehingga 
siswa yang kemampuan membacanya kurang, dapat terbantu. 
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D. Metode Bermain Peran 
1. Pengertian Metode Bermain Peran 
Menurut Uno (2014:26), bermain peran bertujuan untuk membantu siswa 
menemukan makna jati diri di dunia sosial dan memecahkan dilema dengan 
bantuan kelompok. Sedangkan menurut Fathurrohman (2015:94), role playing 
atau bermain peran pada prinsipnya merupakan metode untuk menghadirkan 
peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu pertunjukan peran di 
dalam kelas/pertemuan, yang kemudian dijadikan sebagai bahan refleksi agar 
peserta memberikan penilaian.  
Metode bermain peran merupakan metode pembelajaran melalui 
pengembangan imajinasi dan penghayatan anak didik dengan cara anak didik 
memerankan suatu tokoh baik tokoh hidup atau benda mati. Metode ini dapat 
mengembangkan penghayatan, tanggungjawab, dan terampil dalam memaknai 
materi yang dipelajari (Sugihartono dkk, 2007:83).  
Melalui metode bermain peran, siswa dapat berperan dan berperilaku 
seperti orang lain sesuai dengan skenario yang telah disusun gurunya. Dalam hal 
ini diharapkan siswa memperoleh inspirasi dan pengalaman baru yang dapat 
mempengaruhi sikap siswa. Guru mengatur sedemikian sehingga cerita yang 
disusun cukup bagus dan dapat menarik perhatian siswa, sehingga semata-mata 
semua siswa dapat masuk di dalamnya, ikut merasakan dan ikut mengalaminya. 
Dengan demikian siswa diharapkan dapat menyesuaikan diri dalam situasi seperti 
pada cerita tersebut, serta dapat mengembangkannya (Ruminiati, 2007:1-13).  
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Selain itu, dalam bermain peran, siswa bertindak, berlaku, dan berbahasa 
seperti orang yang diperankannya. Dalam hal ini siswa dapat menghayati peranan 
yang dimainkan, mampu menempatkan diri dalam situasi orang lain yang 
dikehendaki guru. Dari segi bahasa berarti siswa harus mengenal dan dapat 
menggunakan ragam-ragam bahasa yang sesuai. Dengan bermain peran siswa bisa 
berperan atau memainkan peranan dalam dramatisasi masalah sosial/psikologis itu 
(Roestiyah N.K, 2008:90). 
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa bermain peran 
merupakan pertunjukkan peran, perilaku atau tindakan yang sesuai dengan tokoh 
yang diceritakan dalam suatu naskah cerita dengan tujuan mampu menghayati dan 
merasakan situasi yang terjadi pada orang lain. Metode bermain peran dalam 
matematika diharapkan siswa mampu memahami dan menyelesaikan soal dengan 
cara memperagakan soal cerita matematika.  
2. Tujuan Metode Bermain Peran 
Menurut Uno (2014:26), tujuan dari proses bermain peran adalah dapat 
menjadi sarana bagi siswa untuk: 
a. menggali perasaannya; 
b. memperoleh inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, nilai, 
dan persepsinya; 
c. mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah; 
d. mendalami mata pelajaran dengan berbagai macam cara.  
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Sedangkan, menurut Puspita (2007:3-11) mengungkapkan bahwa bermain 
peran adalah simulasi tingkah laku dari orang yang diperankan. Tujuan bermain 
peran antara lain: 
a. melatih siswa untuk menghadapi situasi yang sebenarnya; 
b. melatih praktik berbahasa lisan secara intensif; dan 
c. memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan 
berkomunikasi. 
Berdasarkan penjelasan di atas, tujuan metode bermain peran dalam 
menyelesaikan soal cerita matematika, yakni siswa memperoleh cara berperilaku 
baru untuk mengatasi masalah matematika seperti dalam permainan perannya. 
Selain itu, dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
matematika. 
3. Langkah-Langkah Metode Bermain Peran 
Metode bermain peran memiliki langkah-langkah dalam pelaksanaannya. 
Menurut Suryaman (2012:99), langkah-langkah metode bermain peran antara lain: 
a. memotivasi kelompok; b. pemilihan pemain; c. penyiapan pengamat; d. 
penyiapan tahap dan peran; e. pemeranan; f. diskusi dan evaluasi (tahap 1); g. 
pemeranan ulang; h. diskusi dan evaluasi (tahap 2); i. pembagian pengalaman dan 
generalisasi. 
Sedangkan menurut Uno, (2014:26-28) pelaksanaan metode bermain peran 
terdapat sembilan langkah sebagai berikut. 
a. Langkah pertama, pemanasan. Siswa mendapat pengenalan dan penggambaran 
permasalahan dengan menyediakan cerita yang dibacakan di depan kelas. 
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Kemudian, siswa bersama guru melakukan tanya jawab tentang cerita dan 
memprediksi akhir cerita. 
b. Langkah kedua, memilih pemain (partisipan). Setelah memperoleh gambaran 
cerita, siswa dan guru menentukan siapa yang akan menjadi pemainnya. Guru 
dapat memilih siswa yang sesuai untuk memainkannya atau siswa sendiri yang 
mengusulkan akan memainkan siapa dan mendeskripsikan peran-perannya. 
c. Langkah ketiga, menata panggung. Siswa bersama guru mendiskusikan di 
mana dan bagaimana peran itu akan dimainkan. Bukan kemewahan panggung 
atau properti, tetapi proses bermain peran itu sendiri. Seperti membahas 
skenario cerita dan mengambarkan urutan permainan peran. 
d. Langkah keempat, menyiapkan pengamat (observer). Guru menunjuk beberapa 
siswa sebagi pengamat. 
e. Langkah kelima, permainan peran dimulai. Permainan peran dilaksanakan 
secara spontan sesuia kreatifitas siswa. Jika permainan peran sudah terlalu jauh 
keluar jalur, guru dapat menghentikannya untuk segera masuk ke alangkah 
berikutnya. 
f. Langkah keenam, diskusi dan evaluasi. Guru bersama siswa mendiskusikan 
permainan dan melakukan evaluasi terhadap peran-peran yang dilakukan.  
g. Langkah ketujuh, memainkan peran ulang. Setelah diskusi dan evaluasi, 
dilanjutkan untuk memainkan ulang Seharusnya, pada permainan peran kedua 
ini akan berjalan lebih baik sesuai dengan scenario. 
h. Langkah kedelapan, diskusi dan evaluasi kedua. Proses diskusi dan evaluasi  
yang kedua lebih diarahkan pada realitas. 
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i. Langkah kesembilan, berbagi pengalaman dan kesimpulan. Siswa diajak untuk 
berbagi pengalaman tentang bermain peran yang telah dilakukan dan 
dilanjutkan dengan membuat kesimpulan. 
Selain itu, menurut Fathurrohman (2015:94-95), langkah-langkah metode 
bermain peran dalam kelas adalah sebagai berikut. 
a. Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 
b. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum KBM. 
c. Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya 5 orang. 
d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
e. Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 
sudah dipersiapkan. 
f. Masing-masing siswa duduk di kelompoknya, sebagian memperhatikan dan 
mengamati skenario yang sedang diperagakan. 
g. Setelah selesai dipentaskan, masing-masing siswa diberi kertas sebagai lembar 
kerja untuk membahas. 
h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 
i. Guru memberikan kesimpulan secara umum. 
j. Evaluasi. 
k. Penutup. 
Berdasarkan langkah-langkah metode bermain peran yang dikemukakan 
oleh beberapa ahli, penelitian ini menggunakan pendapat dari Fathurrohman untuk 
penyusunan pedoman observasi guru dan siswa. Langkah-langkah metode 
bermain peran yang dikemukakan oleh Fathurrohman lebih memperlihatkan 
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aktivitas bermain peran dalam kegiatan pembelajaran di kelas yang dilakukan oleh 
guru dan siswa.   
4. Kelebihan dan Kekurangan Metode Bermain Peran 
Ada beberapa keuntungan penggunaan metode role playing atau bermain 
peran ini di dalam kelas yang diuraikan oleh Hamalik (2001:214), yaitu pada 
waktu dilaksanakannya bermain peran, siswa dapat bertindak dan mengekspesikan 
perasaan dan pendapat tanpa kekhawatiran mendapat sanksi. Siswa dapat pula 
mengurangi dan mendiskusikan isu-isu yang bersifat manusiawi dan pribadi tanpa 
ada kecemasan. Bermain peran memungkinkan para siswa mengidentifikasi 
situasi-situasi dunia nyata dan dengan ide-ide orang lain. Identifikasi tersebut 
merupakan cara untuk mengubah perilaku dan sikap sebagaimana siswa menerima 
karakter orang lain. Dengan cara ini, siswa dilengkapi dengan cara yang aman dan 
kontrol untuk meneliti dan mempertunjukkan masalah-masalah di antara 
kelompok atau individu-individu. 
Sedangkan Roestiyah (2008:93) mengemukakan kelebihan atau 
keunggulan yang terdapat dalam metode role playing atau bermain peran ini yakni 
dengan metode ini, siswa lebih tertarik pada pelajarannya. Bagi siswa dengan 
berperan seperti orang lain, maka siswa dapat menempatkan diri seperti watak 
orang lain. Siswa dapat merasakan perasaan orang lain, dapat mengakui pendapat 
orang lain, sehingga menumbuhkan sikap saling pengertian, tenggang rasa, 
toleransi, cinta kasih, akhirnya siswa dapat berperan dan menimbulkan diskusi 
yang hidup. Disamping itu penontonpun tidak pasif tetapi aktif mengamati dan 
mengajukan saran dan kritik. 
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Walaupun metode ini banyak memberi keuntungan dalam penggunaannya 
namun sebagaimana juga metode-metode mengajar lainnya metode ini 
mengandung beberapa kelemahan (Wahab, 2007:111) diantaranya: 
a. Jika siswa tidak dipersiapkan dengan baik ada kemungkinan tidak akan 
melakukan secara sungguh-sungguh. 
b. Bermain peran mungkin tidak akan berjalan dengan baik jika suasana kelas 
tidak mendukung. 
c. Bermain peran tidak selamanya menuju kearah yang diharapkan seseorang 
yang memainkannya. Bahkan juga mungkin akan berlawanan dengan apa yang 
diharapkan. 
d. Siswa sering mengalami kesulitan untuk memerankan peran secara baik 
khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak ditugasi dengan baik. Siswa 
perlu mengenal dengan baik apa yang akan diperankan. 
e. Bermain memakan waktu yang banyak. 
f. Untuk berjalan baiknya sebuah bermain peran, diperlukan kelompok yang 
sensitif, imajinatif, terbuka, saling mengenal sehingga dapat bekerjasama 
dengan baik. Sebagai strategi belajar mengajar bermain peran harus 
dipersiapkan dengan baik sebagai pemeran maupun yang menyaksikan peran 
itu dapat memetik pelajaran dari kegiatan yang dilakukan secara bermain peran 
tersebut. 
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Role playing atau bermain menurut Djamarah dan Zain (2002:67) 
mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan sebagai berikut: 
a.   Kelebihan metode role playing 
1) Siswa melatih dirinya memahami dan mengingat isi bahan yang akan 
diperankan. Sebagai pemain harus memahai, menghayati isi cerita secara 
keseluruhan, terutama untuk materi yang harus diperankannya. Dengan 
demikian daya ingatan siswa harus tajam dan tahan lama.  
2) Siswa akan berlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu bermain 
peran para pemain dituntut untuk mengemukakan pendapatnya sesuai dengan 
waktu yang tersedia. 
3) Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga dimungkinkan akan 
muncul atau tumbuh bibit seni drama dari sekolah. 
4) Kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-baiknya. 
5) Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi tanggungjawab 
dengan sesamanya. 
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang lebih baik agar mudah 
dipahami orang lain 
b. Kelemahan metode role playing 
1) Sebagian anak yang tidak ikut bermainperan menjadi kurang aktif. 
2) Banyak memakan waktu. 
3) Memerlukan tempat yang cukup luas. 
4) Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara pemain dan tepuk tangan 
penonton/pengamat. 
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Jadi dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran, selain memiliki 
kelebihan juga memiliki kelemahan dalam pelaksanaannya. Untuk mengantisipasi 
hal tersebut diperlukan persiapan dan koordinasi antara guru dengan siswa agar 
metode bermain peran dapat mencapai tujuan. Salah satu kelemahan metode 
bermain peran sebagaimana metode yang lainnya adalah tidak semua materi 
pelajaran dapat menggunakan metode ini. Oleh karena itu, sebelum menerapkan 
metode bermain peran dalam pelajaran matematika, terlebih dahulu 
memperhatikan materi pelajarannya. 
E. Materi Matematika Kelas II Sekolah Dasar 
1. Mata Pelajaran Matematika di Sekolah 
Matematika sebagai salah satu ilmu pengetahuan mempunyai peran 
penting dalam berbagai bidang kehidupan untuk memajukan daya pikir manusia. 
Untuk menguasai dan mencipta teknologi di masa depan diperlukan penguasaan 
matematika yang kuat sejak dini.  
Mata pelajaran Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik 
mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampuan 
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan 
bekerjasama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki 
kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk 
bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif.  
Kompetensi dasar yang telah ditentukan oleh pemerintah dan satuan-
satuan pendidikan disusun sebagai landasan pembelajaran untuk mengembangkan 
kemampuan tersebut di atas. Untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran, 
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sekolah diharapkan menerapkan berbagai strategi, model dan metode 
pembelajaran serta menggunakan teknologi informasi dan komunikasi seperti 
komputer, alat peraga, atau media lainnya. 
2. Tujuan Mata Pelajaran Matematika di Sekolah 
Mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki 
kemampuan sebagai berikut. 
a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan 
mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan 
tepat, dalam pemecahan masalah. 
b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan 
gagasan dan pernyataan  matematika. 
c. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi 
yang diperoleh. 
d. Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain 
untuk memperjelas keadaan atau masalah. 
e. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, 
serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
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3. Materi Matematika Pengukuran Panjang 
Pengukuran adalah materi dalam matematika yang menjembatani dua hal 
utama dalam matematika sekolah yaitu geometri dan bilangan. Menurut Fathani 
(2012: 75), mengukur secara sederhana dapat diartikan sebagai membandingkan 
sesuatu dengan sesuatu yang lain. Salah satunya disebut objek yang diukur dan 
satunya lagi disebut alat ukur. Alat ukur pada akhirnya berkaitan dengan satuan 
ukur. Ketika seseorang mengukur panjang tongkat sama dengan 7 kali panjang 
pensil. Tongkat adalah objek yang diukur, sedangkan pensil adalah alat ukur dan 
pada akhirnya menjadi satuan ukur. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengukuran 
merupakan kegiatan membandingkan suatu besaran yang diukur dengan alat ukur 
yang digunakan sebagai satuan. Salah satu materi pengukuran dan satuan 
pengukuran di Kelas II SD adalah pengukuran panjang dan jarak dengan satuan 
pengukuran baku yakni meter. 
Materi pengukuran dan satuan pengukuran panjang kelas II SDN 
Gembongan di semester II terdapat dalam tema 5 yakni Pengalamanku dengan 
Kompetensi Dasar (KD): menjelaskan dan menentukan panjang (termasuk jarak), 
berat dan waktu dalam satuan baku yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 
Satuan ukuran panjang ada 2 yakni: satuan tak baku dan satuan baku.  
Satuan ukuran panjang tak baku, misalnya: jengkal, hasta, depa, langkah, dan 
lengan. Satuan ukuran panjang tak baku tidak lazim digunakan karena sifatnya 
tidak tetap dan selalu berubah-ubah. Namun dalam masyarakat tradisional hal itu 
masih sering digunakan. Sedangkan, satuan ukuran panjang baku ditetapkan 
melalui perjanjian internasional dan sifatnya tetap. Satuan ukuran panjang baku 
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standar internasional adalah kilometer (km), hectometer (hm), dekameter (dam), 
meter (m), desimeter (dm), sentimeter (cm), dan milimeter (mm). Satuan ukuran 
panjang yang dipelajari di kelas II SD adalah satuan meter (m) dan centimeter 
(cm). 
Menurut Runtukahu (2014:170) meter adalah satuan dasar pengukuran 
panjang dan sangat efektif karena berdasarkan sistem desimal. Sedangkan 
menurut Heruman (2015:186) Dalam pengembangan sistem metrik yang lain, 
meter digunakan sebagai dasar pengukuran.  
Berikut diberikan sistem metrik mulai dari kilometer sampai dengan 
milimeter. Untuk  memudahkan anak membedakan sistem metrik, sebaiknya kita  
sajikan sesuai urutannya sebagai berikut.  
1 kilometer = 1000 meter 
1 hektometer = 100 meter 
1 dekameter = 10 meter 
1 meter = 1 meter 
1 desimeter = 0,1 meter 
1sentimeter = 0,01 meter 
1 milimeter = 0,001 meter 
Pengenalan hubungan satuan panjang dilakukan dengan bimbingan guru, 
melalui kegiatan pengukuran langsung oleh siswa. Biasanya, dalam pengenalan 
satuan ukuran panjang, guru langsung memberikan tangga satuan ukuran panjang. 
Siswa diberikan kesimpulan langsung bahwa setiap naik satu tangga dibagi 10, 
dan sebaliknya setiap turun satu tangga dikali 10. Dengan kata lain, 1 meter 
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langsung dinyatakan sebagai 10 desimeter, 1 desimeter = 10 centimeter, 1 m = 
100 centimeter, begitu seterusnya. 
Kegiatan anak-anak SD dalam kehidupan sehari-hari yang berhubungan 
dengan aktivitas pengukuran seperti kegiatan sebagai berikut. 
a. Mengukur meja, tinggi teman dan yang lainnya dengan pensil, pena, tangan , 
manik-manik atau alat-alat lainnya yang bisa digunakan sebagai pengukuran 
panjang yang bersifat tidak baku. 
b. Mengukur meja, tinggi teman atau benda lainnya dengan alat ukur panjang 
seperti penggaris, meteran dan yang lainnya. 
Bentuk soal yang digunakan dalam materi pengukuran tidak hanya dalam 
bentuk kalimat matematika tetapi juga dalam bentuk soal cerita yang berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Contoh soal cerita matematika pada materi 
pengukuran panjang kelas II SD adalah sebagai berikut. 
a. Siti, Ani dan Cita memiliki botol minum baru. Tinggi botol mereka berbeda-
beda. Tinggi botol siti 26 cm. Tinggi botol Ani 15 cm. Sedangkan, tinggi botol 
Cita 20 cm. Berapakah tinggi ketiga botol mereka? 
Penyelesaian yang terjadi melalui metode bermain peran adalah: 
Mengetahui satuan panjang yang dipakai yakni semua menggunakan 
centimeter (cm). Kemudian, mengetahui bentuk operasi pengukuran yang 
dimaksud sehingga dicapai penyelesaian, bahwa untuk mendapatkan tinggi 
ketiga botol harus dijumlah. 
Tinggi botol Siti + tinggi botol Ani + tinggi botol Cita 
= 26 cm + 15 cm + 20 cm = 61 cm 
26 
 
b. Jarak rumah Lisa ke rumah Sara adalah 2000 cm. Jarak rumah Sara ke rumah 
Yanti adalah 40 m. Berapa meter jarak yang ditempuh Lisa dari rumahnya ke 
rumah Yanti? 
Penyelesaian yang terjadi melalui metode bermain peran adalah: 
Mengetahui satuan panjang yang ditanyakan yakni meter (m), sehingga semua 
satuan panjang harus disamakan dalam bentuk meter. Setelah itu mengetahui 
operasi pengukuran yakni dijumlahkan. 
Jarak rumah Lisa sampai rumah Sara = 2000 cm= 20 m 
Jarak rumah Lisa ke rumah Sara + Jarak rumah Sara ke rumah Yanti 
= 20 m + 40 m 
= 60 m 
c. Gea memiliki 2 potong kain. Ukuran kedua kain berbeda. Kain pertama 
panjangnya 200 cm. kain kedua panjangnya 300 cm. Berapa meter panjang 
seluruh kain Gea? 
Penyelesaian yang terjadi melalui metode bermain peran adalah: 
Mengetahui satuan panjang yang ditanyakan yakni meter (m). Karena semua 
ukuran memiliki satuan yang sama yakni centimeter (cm), maka boleh 
dijumlahkan terlebih dahulu lalu hasil akhir diubah dalam bentuk meter.  
200 cm + 300 cm 
= 500 cm = 5 m kain Gea. 
Proses pembelajaran matematika akan lebih efektif apabila guru 
menggunakan metode dan media pembelajaran yang sesuai dengan materi 
pelajaran dan memperhatikan karakteristik siswa sekolah dasar. 
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F. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Siswa sekolah dasar (SD) umumnya berusia antara 7 sampai 12 tahun. 
Menurut Piaget (Ria Eka Izzati, 2013:115), usia sekolah dasar memasuki masa 
anak-anak akhir. Pada masa ini anak mampu berfikir secara logis mengenai objek 
dan kejadian yang terbatas pada hal-hal konkrit, dapat digambarkan atau pernah 
dialami.  
Menurut Freud (Ria Eka Izzati, 2013:114-115), masa kanak-kanak akhir 
terbagi menjadi dua fase, yaitu masa kelas rendah dan masa kelas tinggi. Masa 
kelas rendah merupakan masa dimana siswa berada pada rentang usia 6/7 tahun 
sampai 9/10 tahun. Pada usia ini, umumnya siswa berada di kelas 1, 2, 3 Sekolah 
Dasar. Sedangkan, masa kelas tinggi merupakan masa dimana siswa berada pada 
rentang usia 9/10 tahun sampai 12/13 tahun. Pada usia ini, siswa berada di kelas 
4, 5, dan 6 Sekolah Dasar. Setiap fase memiliki ciri khas perkembangan masing-
masing.  
Pada penelitian ini, siswa kelas rendah yang menjadi subjek yaitu kelas II 
SDN Gembongan. Siswa kelas rendah memiliki ciri-ciri antara lain: ada hubungan 
kuat antara keadaan jasmani dan prestasi sekolah, suka memuji dirinya sendiri, 
apabila tidak bisa menyelesaikan tugas atau pekerjaan, maka tugas atau 
pekerjaan tersebut dianggap tidak penting. Kemudian siswa kelas rendah suka 
membandingkan dirinya dengan anak lain, serta meremehkan orang lain.  
Menurut Ria Eka Izzati (2013:119), perkembangan emosi pada masa anak-
anak akhir tak dapat dipidahkan dengan perkembangan social, yang sering 
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disebut sebagai perkembangan tingkah laku sosial. Selain itu anak-anak 
cenderung suka bermain secara berkelompok yang memberikan peluang untuk 
berinteraksi dengan sesame teman.  
Oleh karena itu, melalui penerapan metode bermain peran siswa dapat 
memperoleh pengalaman dan keterampilan untuk mengolah perkembangan 
emosi dan berlatih bersosialisasi dengan teman sebaya dengan menjiwai sebuah 
peran. Selain itu, metode bermain peran sesuai dengan karakteristik siswa kelas 
II SD yakni suka bermain secara berkelompok, sehingga pembelajaran 
matematika juga memberi kesempatan siswa untuk berinteraksi dan 
menyelesaikan tugas soal cerita matematika secara berkelompok. 
G. Hasil Penelitian yang Relevan 
1. Siti Fatimah dan H. Sujati pada tahun 2010 melakukan penelitian dengan 
tindakan kelas dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Menyelesaikan Soal 
Cerita Matematika Melalui Metode Bermain di Kelas II Sekolah Dasar Negeri 
Watusigar I Ngawen Gunungkidul”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
melalui metode bermain peran dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan 
soal matematika bentuk cerita pada siswa kelas II SD Watusigar I Ngawen 
Gunungkidul. Hal tersebut dapat ditunjukkan pada siklus I kemampuan 
menyelesaikan soal matematika bentuk cerita mencapai nilai rata-rata kelas 
yakni sebesar 68,42, pencapaian KKM 74%, dan presentase gain standarisasi 
0,32. Kemudian mengalami peningkatan pada siklus II sehingga kemampuan 
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soal cerita matematika mencapai nilai rata-rata kelas yakni 74,74, pencapaian 
KKM menjadi 84% dan presentase gain menjadi 0,50.  
2. Pretty Yudharina pada tahun 2014 melakukan penelitian tindakan kelas pada 
skripsi dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita 
Matematika Siswa Kelas V SD Negeri Mejing 2 Melalui Model Pembelajaran 
Creative Problem Solving Tahun Ajaran 2014/2015”. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran Creative Problem 
Solving dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
matematika siswa kelas V SD Negeri Mejing 2, Gamping. Skripsi yang ditulis 
oleh Pretty Yudharina memiliki objek yang relevan dengan penelitian ini yakni 
kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika. Akan tetapi subjek dalam 
skripsi berbeda yakni siswa kelas V SD Negeri Mejing 2, Gamping. Sedangkan 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, 
Kulon Progo. 
H. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar sering menjadi beban guru 
dalam menanamkan konsep-konsep Matematika yang abstrak. Di kelas II SD 
Negeri Gembongan muncul suatu permasalahan yang mempengaruhi proses 
belajar mengajar pada Mata Pelajaran Matematika. Siswa mengalami kesulitan 
apabila mendapat soal berhitung dalam bentuk cerita.  
Berdasarkan data yang didapatkan dari siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan, sebanyak 9 siswa dari 23 siswa yang mampu menyelesaikan soal 
cerita matematika dengan baik karena telah mencapai KKM yaitu 75 dengan rata-
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rata kelas 69. Sedangkan yang belum mencapai KKM ada 14 siswa. Itu berarti 
kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan masih rendah.  
Kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita merupakan suatu masalah yang 
perlu ditangani pemecahannya. Salah satu langkah yang diambil adalah 
menggunakan metode pembelajaran bermain peran. Metode bermain peran adalah 
suatu kegiatan interaksi yang didalamnya terdapat tindakan-tindakan, gerakan-gerakan 
yang sesuai dengan apa yang diceritakan. Melalui bermain peran, anak akan memahami 
soal dengan cara memperagakan soal cerita matematika yang diperoleh dengan 
bimbingan dari guru. Selain itu, siswa memperoleh cara berperilaku baru untuk mengatasi 
masalah seperti dalam permainan perannya. Sehingga melalui bermain peran, diharapkan 
dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal cerita matematika. 
Adapun bagan kerangka pikir penelitian ini adalah sebagai berikut. 
 
Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir 
Kemampuan menyelesaikan 
soal cerita matematika siswa 
kelas II SD Negeri Gembongan 
masih rendah 
Metode bermain peran adalah 
suatu kegiatan interaksi yang 
didalamnya terdapat tindakan-
tindakan, gerakan-gerakan yang 
sesuai dengan apa yang diceritakan 
Melalui bermain peran, anak 
akan memahami soal dengan 
cara memperagakan soal 
cerita matematika yang 
diperoleh dengan bimbingan 
dari guru. 
Melalui bermain peran, 
diharapkan dapat 
meningkatkan kemampuan 
siswa dalam menyelesaikan 
soal cerita matematika. 
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I. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir seperti yang dirumuskan di 
atas, maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut: metode bermain peran 
dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika di kelas II 
SD Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau 
Classroom Action Research. Menurut Kusumah dan Dwitagama (2012) 
mengungkapkan bahwa PTK merupakan penelitian yang dilakukan oleh guru di 
kelasnya dengan cara merencanakan, melaksanakan, dan merefleksikan tindakan 
dengan tujuan memperbaiki kinerjanya sebagai guru, sehingga hasil belajar siswa 
dapat meningkat. 
B. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan pada semester 2, tahun ajaran 2017/2018 sebanyak 23 siswa yang 
terdiri dari 17 siswa putra dan 6 siswa putri. Sedangkan, objek penelitian ini 
adalah kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal cerita matematika. 
C. Setting Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Gembongan yang berlokasi di 
Jalan Wates Km.19, Klebakan, Sentolo, Kulon Progo, Daerah Istimewa 
Yogyakarta pada tahun ajaran 2017/2018. Penelitian dilakukan selama 2 bulan, 
yaitu mulai bulan Januari 2018 sampai dengan Februari 2018. 
D. Desain Penelitian 
Penelitian tindakan ini merupakan model PTK dari Kemmis dan 
McTaggart. Menurut Kemmis dan McTaggart (Kusumah dan Dwitagama, 
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(2012:20-21) bahwa desain ini berupa untaian-untaian yang masing-masing terdiri 
dari empat komponen, yaitu: perencanaan, tindakan, pengamatan dan refleksi. 
Keempat komponen tersebut dipandang sebagai satu siklus. Oleh karena itu, 
siklus merupakan putaran kegiatan yang terdiri dari perencanaan, tindakan, 
pengamatan dan refleksi. Kemudian, tindakan dan pengamatan dilaksanakan 
dalam satu kesatuan waktu yang tidak terpisahkan. Berikut ini adalah bentuk 
desain pelaksanaan penelitian tindakan kelas menurut Kemmis dan Mc Taggart 
(Kusumah dan Dwitagama, 2012:21). 
 
Gambar 2. Model PTK Kemmis dan McTaggart 
 
Adapun penjelasan dari komponen penting dalam penelitian tindakan kelas 
adalah sebagai berikut. 
1. Perencanaan (planning) 
Dalam tahap ini peneliti menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan, 
dimana, oleh siapa, dan bagaimana tindakan tersebut dilakukan. Perencanaan 
adalah kegiatan awal yang dilakukan setelah diketahui bagaimana situasi dan 
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kondisi pembelajaran di dalam kelas. Dalam tahap ini yang akan dilakukan adalah 
sebagai berikut. 
a. Menyiapkan materi pelajaran yang akan disampaikan kepada siswa. 
b. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang memuat 
serangkaian kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode bermain 
peran. 
c. Menyiapkan alat peraga yang akan digunakan untuk menyampaikan materi 
pelajaran Matematika. 
d. Menyusun instrumen penelitian yang berupa lembar tes dan lembar observasi. 
e. Menyusun postes yang akan digunakan untuk mengetahui hasil belajar yang 
dicapai setelah melaksanakan tindakan penelitian. Postes diberikan pada setiap 
akhir siklus. 
2. Tindakan dan Observasi (action) 
Setelah melakukan perencanaan, tahap selanjutnya adalah tindakan dan 
observasi. Kegiatan ini dilaksanakan secara bersamaan selama praktik 
pembelajaran. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, guru mengajar siswa 
atau melaksanakan tindakan sesuai dengan RPP yang telah dibuat. Sedangkan 
peneliti mengamati aktivitas guru dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan lembar observasi yang sebelumnya telah dibuat. Selain itu, peneliti 
melakukan dokumentasi terhadap kegiatan pembelajaran yang sedang dilakukan. 
Data yang dikumpulkan melalui lembar obsevasi dan dokumentasi tersebut 
digunakan oleh guru sebagai dasar dalam melakukan refleksi. 
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3. Refleksi (reflection) 
Reflection adalah kegiatan mengulas secara kritis (reflective) tentang 
perubahan yang terjadi pada siswa, suasana kelas dan guru. Pada tahap ini, 
peneliti bersama guru menjawab pertanyaan mengapa (why), bagaimana (how), 
dan seberapa jauh (to what extent) tindakan telah menghasilkan perubahan secara 
signifikan. 
Tahapan ini merupakan tahapan untuk menganalisis data yang didapat dari 
lembar observasi, kemudian dilakukan refleksi. Refleksi dilakukan dengan diskusi 
antara peneliti dan guru. Diskusi ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada 
persoalan penting yang muncul saat pelaksanaan tindakan sedang berlangsung. 
Selain itu, mengevaluasi hasil tindakan yang telah dilakukan dengan cara 
melakukan penilaian terhadap proses yang terjadi dan segala hal yang berkaitan 
dengan tindakan yang dilakukan pada saat pembelajaran. Apabila hasil yang 
diharapkan belum tercapai maka tahap-tahap siklus diulang dengan perencanaan 
yang telah direvisi. 
E. Metode Pengumpulan Data 
Menurut Arikunto (2007:100), metode pengumpulan data adalah suatu 
cara yang digunakan untuk mengumpulkan data guna memperoleh keterangan 
secara lengkap. Metode pengumpulan data merupakan cara yang digunakan 
peneliti untuk mengumpulkan data hasil penelitian. Untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode tes dan observasi 
(pengamatan). 
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1. Tes 
Menurut Poerwanti (2008:3-4), tes adalah sejumlah pertanyaan yang harus 
dijawab oleh peserta didik untuk mengukur tingkat pemahaman dan 
penguasaannya terhadap cakupan materi yang dipersyaratkan dan sesuai dengan 
tujuan pengajaran tertentu. Masih menurut Poerwanti (2008:3-4), tes dibedakan 
menjadi tes hasil belajar atau achievement test, yaitu tes yang digunakan untuk 
mengukur pencapaian seseorang setelah mempelajari sesuatu pada kurun waktu 
tertentu. Dalam penelitian ini tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 
dalam menyelesaikan soal cerita mata pelajaran matematika materi pengukuran. 
2. Observasi 
Menurut Uno (2011:90), observasi adalah proses pengambilan data dalam 
penelitian ketika peneliti atau pengamat melihat situasi penelitian. Tipe-tipe 
observasi meliputi observasi berstruktur atau menggunakan pedoman dan 
observasi tidak berstruktur atau tanpa menggunakan pedoman. 
Observasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah metode yang 
digunakan peneliti dalam mengumpulkan data melalui pengamatan secara 
langsung terhadap subyek yang diteliti. Dalam penelitian ini, observasi digunakan 
untuk mengumpulkan data tentang aktivitas guru dan aktivitas siswa pada saat 
proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan tipe observasi berstruktur 
dengan menggunakan lembar observasi sebagai instrumen pengamatan.  
3. Dokumentasi 
Menurut Arikunto (2002:206) metode dokumentasi dilakukan dengan cara 
mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkip, buku, 
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surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, agenda, hasil tes dan sebagainya. 
Metode dokumentasi digunakan untuk memperkuat data yang diperoleh dalam 
observasi. Studi dokumen dilakukan dengan cara pengambilan foto dan video 
pada proses pembelajaran berlangsung dan mengumpulkan hasil tes yang telah 
diberikan. Foto dan video diperlukan untuk memberikan gambaran secara konkret 
mengenai kegiatan pembelajaran. 
F. Instrumen Penelitian 
Arikunto (2010:203) menyatakan bahwa instrumen penelitian adalah alat 
atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, 
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. Adapun instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar memfokuskan pada pencapaian hasil pengajaran secara 
keseluruhan pada kurun waktu tertentu (Poerwanti, dkk, 2008:4-7). Tes ini 
dilakukan secara tertulis yaitu tes hasil belajar yang berpedoman pada materi 
menyelesaikan soal cerita. Soal tes berbentuk esai yang akan dikerjakan secara 
individu oleh siswa tiap akhir siklus. Tes ini digunakan untuk mengetahui ada 
tidaknya peningkatan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika setelah 
menerapkan metode bermain peran. Tes disusun berdasarkan kisi-kisi sesuai 
dengan kompetensi dasar yang telah ditentukan. 
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Tabel 1. Kisi-Kisi Soal Tes Tertulis Matematika Materi Pengukuran  
Kompetensi Dasar Indikator 
Nomor 
item 
Jumlah 
item 
4.6 Menjelaskan dan 
menentukan panjang 
(termasuk jarak), berat, 
dan waktu dalam satuan 
baku yang berkaitan 
dengan kehidupan 
sehari-hari.  
4.6.1. Menjelaskan 
penyelesaian soal cerita 
matematika yang berkaitan 
dengan panjang. 
1,2,3,4,5 5 
Jumlah Total 5 
 
Pemilihan materi pengukuran berdasarkan adanya penggunaan soal cerita 
matematika untuk menguji kemampuan siswa. Selain itu, berdasarkan informasi 
dari guru kelas materi pengukuran ini merupakan materi baru di kurikulum 2013 
yang diajarkan di kelas II SD. Guru kelas kerap menemui kesulitan dalam 
menanamkan konsep pengukuran dan menjelaskan soal pengukuran dalam bentuk 
cerita pada siswa. Oleh karena itu, kesulitan siswa dalam menghadapi soal cerita 
matematika khususnya pada materi pengukuran diharapkan dapat diatasi dengan 
penggunaan metode bermain peran dalam pembelajaran. 
2. Lembar Observasi 
Pada penelitian ini lembar observasi digunakan untuk memantau apakah 
penelitian tindakan sudah sesuai dengan karakteristik dan langkah-langkah dalam 
metode bermain peran. Langkah-langkah yang digunakan untuk membuat kisi-kisi 
pedoman observsi menggunakan pendapat Fathurrohman (2015:94-95). Kisi-kisi 
lembar observasi dan pengembangan pedoman observasi pelaksanaan metode 
bermain peran guru dan observasi siswa di kelas selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran. 
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G. Validitas Instrumen 
Validitas berhubungan dengan kemampuan untuk mengukur sesuatu 
secara tepat. Instrumen yang valid merupakan instrumen yang tepat mengukur apa 
yang akan diukur. PTK mengenal istilah practical validity dimana sebuah 
instrumen dapat dinyatakan valid dan dapat digunakan sepanjang anggota 
kelompok tindakan memutuskan demikian.  
Namun, dalam hal ini tetap diperlukan validator ahli untuk memberikan 
judgement sebagai penyempurnaan sebuah instrumen. Validator ahli dapat berasal 
dari dosen, konsultan pendidikan, maupun tenaga lain yang ahli dalam bidang 
yang dimaksud. Validasi instrumen dalam penelitian ini menggunakan expert 
judgement dari dosen ahli. 
H. Teknik Analisa Data 
Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif dengan penyajian tabel dan 
persentase. Data dalam bentuk persentase dideskripsikan dan diambil kesimpulan 
tentang masing-masing komponen dan indikator berdasarkan kriteria yang 
ditentukan. Analisis data kuantitatif digunakan untuk memperoleh rerata (mean) 
hasil tes siswa setelah tindakan dilakukan. Data penelitian ini berupa data nilai 
prestasi belajar dan data hasil observasi. Berikut ini pemaparan dari masing-
masing data penelitian: 
1. Tes Hasil Belajar 
Tes yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes esai. Teknik 
penyekoran dalam tes ini menggunakan rentang skor 0-5 yang disertai rubrik 
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penilaian. Untuk mengetahui nilai yang diperoleh dilakukan dengan cara membagi 
jumlah skor yang diperoleh dengan skor maksimum ideal dikalikan 100. 
Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung skor nilai hasil tes 
adalah sebagai berikut. 
      
                     
                
     
Selanjutnya berdasarkan nilai yang diperoleh, dicari presentase siswa yang 
telah mencapai KKM. Untuk menghitung presentase siswa yang telah mencapai 
KKM dapat menggunakan rumus sebagai berikut.  
                 
                        
                  
      
2. Data Observasi 
Data hasil observasi pada penelitian ini dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk 
mendeskripsikan atau menggambarkan mengenai keadaan variabel penggunaan 
metode bermain peran. 
Data observasi ini diperoleh melalui observasi aktivitas guru dan siswa 
selama kegiatan pembelajaran. Data observasi kemudian dianalisis dengan 
mencari perolehan tiap siswa. Penghitungan nilai dari hasil observasi menurut 
Nana Sudjana (2009: 133) adalah sebagai berikut 
                 
                     
              
      
Setelah didapatkan skor observasi, maka skor tersebut dapat dikategorikan 
menjadi lima seperti yang dikemukakan oleh Sutrisno Hadi (Suharsimi Arikunto, 
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2011:250). Adapun kategori tersebut jika disajikan dalam tabel adalah sebagai 
berikut. 
Tabel 2. Kategori Tingkat Keberhasilan 
No. Skor Kategori 
1. 81 – 100 Sangat Baik 
2. 61 – 80 Baik 
3. 41 – 60 Cukup 
4. 21 – 40 Kurang Baik 
5. <21 Sangat Kurang Baik 
  
I. Indikator Keberhasilan 
Indikator keberhasilan penelitian ini ditandai dengan adanya perubahan 
yang ditunjukkan dengan meningkatnya kemampuan siswa dalam menyelesaikan 
soal cerita matematika yang ditandai dengan meningkatnya hasil belajar siswa 
setelah menggunakan metode bermain peran. Penelitian dikatakan berhasil apabila 
dapat memenuhi persyaratan sebagai berikut. 
1. Minimal 90% dari jumlah siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yang telah ditetapkan sekolah yaitu nilai 75. 
2. Skor pada aktivitas guru dan siswa yang diperoleh lebih dari 80% dengan 
klasifikasi sangat baik. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan di SD Negeri 
Gembongan pada bulan Januari 2018 sampai dengan Februari 2018, dengan 
dibantu rekan sejawat sebagai observer. PTK ini bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika siswa kelas II SD Negeri 
Gembongan melalui metode bermain peran. Tindakan penelitian ini dilaksanakan 
dalam 2 siklus. Setiap siklus terdiri dari 2 pertemuan dan setiap pertemuan terdiri 
dari 2 jam pelajaran. Adapun hasil penelitian dapat dideskripsikan sebagai berikut. 
1. Pra Tindakan 
Kegiatan pra tindakan dilakukan untuk memperoleh data awal hasil belajar 
siswa mengenai kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika pada materi 
pengukuran. Pelaksanaan pra tindakan dilakukan pada hari Rabu, 31 Januari 2018 
setelah peneliti mendapatkan ijin penelitian. Data yang diperoleh pada tahap pra 
tindakan ini diperoleh melalui observasi dan tes evaluasi pra tindakan (pretest). 
Peneliti berperan sebagai observer , sementara guru kelas tetap berperan sebagai 
pelaksana tindakan atau pelaksana pembelajaran. 
Hasil pengamatan awal sebelum tindakan menunjukkan bahwa 
pembelajaran masih berpusat pada guru, sebagian siswa perhatiannya tidak 
terfokus pada pembelajaran dan guru cenderung menggunakan metode ceramah. 
Siswa diberikan penjelasan singkat tentang sebuah materi, kemudian diminta 
mengerjakan soal. Guru sudah memberikan bimbingan saat pengerjaan, akan 
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tetapi karena belum jelas saat penyampaian materi, banyak timbul pertanyaan dari 
siswa. Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran tidak efektif karena guru 
harus mengulang setiap materi kepada setiap siswa yang bertanya saat itu juga. 
Saat pengerjaan soal tes tertulis pra tindakan banyak muncul pertanyaan, 
karena soal dibagi terlebih dahulu kemudian guru baru menjelaskan cara 
pengerjaannya. Sebagian siswa mengerjakan dengan serius, namun ada pula yang 
gaduh, bahkan mencontek pekerjaan teman. Saat waktu mengerjakan soal habis, 
pekerjaan dikumpulkan. Peneliti kemudian mengoreksi hasil pekerjaan siswa. 
Berdasarkan hasil tes, diperoleh data yang berupa angka-angka mengenai nilai 
masing-masing siswa yang selengkapnya dapat dilihat pada lampiran.  
Tabel 3. Hasil Pretest Siswa 
Komponen Hasil 
Jumlah Siswa 23 
Jumlah Nilai 1688 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 16 
Nilai Rata-rata 73,39 
Presentase Siswa Tuntas 60 % 
Presentase Siswa Belum Tuntas 40 % 
 
Hasil analisis deskriptif kuantitatif menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
kelas 73,39 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 16. Selisih antara nilai 
tertinggi dengan nilai terendah adalah 84. Siswa yang sudah memenuhi KKM 
yaitu 75 sebanyak 14 siswa (60%). Hal tersebut dapat dilihat dari jumlah frekuensi 
siswa yang mendapatkan nilai 75 ke atas. Sedangkan yang belum mencapai KKM  
terdapat 9 siswa (40%). Hal ini dapat dilihat dari jumlah frekuensi siswa yang 
mendapatkan nilai 75 ke bawah. Siswa yang belum mencapai KKM harus 
ditingkatkan kemampuannya dalam menyelesaikan soal cerita matematika. 
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Berdasarkan hasil kegiatan pra tindakan, peneliti berkolaborasi dengan 
guru untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika 
melalui metode bermain peran yang tertuang dalam rencana pelaksanaan 
pembelajaran matematika materi pengukuran. 
2. Siklus I 
Pelaksanaan pembelajaran siklus I dan II, peneliti menggunakan metode 
bermain peran untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
matematika pada materi pengukuran. Peneliti berperan sebagai pelaksana tindakan 
atau pelaksana pembelajaran, sementara guru berperan sebagai observer yang 
dibantu oleh teman sejawat dari peneliti. Adapun hasil dari pelaksanaan siklus I 
adalah sebagai berikut. 
a. Perencanaan Tindakan 
Pada tahap perencanaan siklus I, peneliti merancang tindakan yang akan 
dilaksanakan sebagai berikut. 
1) Menyusun RPP yang dikonsultasikan dengan guru serta dikoordinasikan 
dengan observer. RPP akan digunakan sebagai acuan dalam pembelajaran yang 
akan dilaksanakan. 
2) Mempersiapkan LKS yang akan digunakan siswa dalam pembelajaran. 
3) Menyusun dan mempersiapkan lembar observasi guru dan siswa untuk setiap 
pertemuan yang akan digunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
keberhasilan penerapan metode bermain peran. 
4) Membagi siswa ke dalam kelompok secara acak atau heterogen. 
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5) Mempersiapkan papan nama siswa (Co-card) yang akan digunakan siswa 
dalam proses pembelajaran. Co-card berfungsi sebagai tanda pengenal siswa. 
Hal ini dilakukan agar dalam melaksanakan penelitian tidak mengalami 
kesulitan pada saat melakukan pengamatan (observasi) serta lebih mudah 
dalam melakukan komunikasi dengan siswa. 
6) Menyusun dan mempersiapkan soal tes untuk siswa. Soal akan diberikan pada 
setiap akhir siklus. Soal tes disusun oleh peneliti yang telah divalidasi dan 
dengan pertimbangan guru kelas. 
7) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk mendokumentasikan 
aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Berikut deskripsi pelaksanaan tindakan pertemuan 1 dan 2 pada siklus I. 
1) Pertemuan 1 Siklus I 
Pertemuan 1 Siklus I dilaksanakan pada hari Kamis, 1 Februari 2018 pada 
pukul 10.00–11.30 WIB. Pada saat bel berbunyi siswa kelas II masuk dengan 
tertib. Siswa merapikan tempat duduk dan membersihkan kelas sebelum belajar. 
Kegiatan tersebut untuk mempersiapkan fisik dan psikis siswa memulai 
pembelajaran. Peneliti yang selanjutnya bertindak sebagai guru menyapa dan 
mengajak siswa menyanyikan sebuah lagu sebagai penyemangat. Setelah itu, guru 
melakukan presensi kehadiran siswa dengan membagikan cocard/ name tag 
sebagai tanda pengenal. 
Guru melakukan apersepsi dengan bertanya “Saat liburan sekolah siapa 
yang pernah berlibur di tempat wisata?”. Banyak siswa yang mengacungkan 
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tangannya. Lalu, guru mempersilahkan salah satu siswa untuk menceritakan 
pengalamannya. Setelah itu guru mengarahkan siswa menuju materi dengan 
memberikan informasi tentang tema yang akan dipelajari yakni tema 5: 
Pahlawanku, Subtema 4: Pengalamanku di Tempat Wisata.  
Guru membacakan sebuah teks cerita Pengalaman di Tempat Wisata. 
Dalam cerita tersebut mengandung materi tentang pengukuran. Siswa bersama 
guru melakukan tanya jawab tentang materi pengukuran. Guru menjelaskan 
bahwa setiap benda memiliki ukuran panjang yang berbeda. Alat untuk mengukur 
panjang dapat berupa penggaris dan meteran. Selanjutnya siswa diminta 
mengamati lingkungan sekitar untuk menemukan benda-benda di sekitar yang 
bisa dibuat untuk membuat karya. Siswa menemukan botol bekas, untaian benang, 
ranting pohon, sedotan, dan lain sebagainya. Siswa mengukur benda-benda yang 
telah ditemukan dengan menggunakan penggaris dan meteran. Kemudian, siswa 
mengurutkan benda dari yang terpanjang sampai yang terpendek. 
Setelah itu guru mengajak beberapa siswa untuk bermain peran. Ada 
beberapa siswa yang bertanya “Bermain peran itu bagaimana, bu?” Namun, 
sebelum guru menjawab siswa lain mencoba menjawab “Bermain peran itu seperti 
drama.”, “Bermain peran itu percakapan. ”Selanjutnya guru memberikan 
konfirmasi tentang bermain peran dan memberikan contoh permainan peran 
dengan beberapa siswa. Setelah permainan peran siswa selesai, siswa menanyakan 
beberapa hal pada guru. Siswa terlihat antusias untuk memerankan suatu tokoh 
dalam cerita. Selanjutnya guru membagi siswa dalam 5 kelompok menurut tempat 
duduk yang berdekatan. Kelompok diberi nama-nama hewan yang terdapat di 
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tempat wisata kebun binatang. Beberapa siswa masih terlihat pasif untuk bergerak 
dan bekerja dalam kelompok. Guru membagikan lembar kerja siswa.  
Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang petunjuk bermain peran dan 
mengerjakan LKS. Siswa mempelajari naskah cerita bermain peran yang terdapat 
dalam LKS. Beberapa siswa mengeluhkan temannya yang tidak mau bekerja, 
belum bisa membaca atau keras kepala tidak bisa diatur. Ada siswa yang masih 
mengganggu temannya dan bermain saat bekerja kelompok. Sehingga, guru harus 
membimbingnya. Setelah mempelajari naskah cerita, guru mempersilahkan siswa 
untuk menampilkan bermain peran bersama kelompok. Semua siswa terlihat 
antusias ingin tampil pertama. 
Siswa yang telah ditunjuk untuk tampil, bermain peran sesuai dengan alur 
dalam teks cerita. Guru membimbing siswa dalam bermain peran. Beberapa siswa 
dalam kelompok kesulitan menghafalkan naskah cerita. Ada yang memahami isi 
teks lalu mengimprovisasinya. Akan tetapi, siswa dalam 2 kelompok masih 
merasa kesulitan untuk melakukan bermain peran. Kondisi ini disebabkan di 
dalam kelompoknya banyak siswa yang belum lancar membaca. Kemudian, siswa 
dalam dua kelompok ini kesulitan untuk menghafalkan teks. Setelah bermain 
peran, siswa mengerjakan soal cerita matematika. Siswa dalam tiga kelompok 
berhasil memahami dan menyelesaikan soal cerita matematika pengukuran 
dengan benar. Sedangkan, siswa dalam dua kelompok yang kesulitan dalam 
bermain peran juga mengalami kesulitan memahami dan menyelesaikan soal 
cerita matematika. Beberapa siswa mengeluh jika soalnya terlalu susah dan 
banyak tulisannya.  
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Saat bermain peran suasana kelas terlihat kurang kondusif karena semua 
meminta tampil pertama dan meminta reward. Akan tetapi bisa diatasi dengan 
membuat peraturan bermain peran. Siswa yang tidak tampil menjadi pengamat 
dan sesekali menyela saat permainan berlangsung. Kondisi tersebut 
mengakibatkan kurang maksimalnya permainan peran yang ditampilkan. Pada 
kegiatan pembelajaran siklus I pertemuan 1 ini ada tiga kelompok yang berhasil 
menampilkan bermain peran dan menyelesaikan soal cerita matematika. Setelah 
selesai, LKS dikumpulkan kembali kepada guru.  
Setelah tugas kelompok dikumpulkan, guru memberikan umpan balik 
terhadap kerjasama yang telah ditunjukkan siswa selama kerja kelompok 
berlangsung. Pada saat diberikan umpan balik, sesekali siswa menyela 
pembicaraan guru. Setelah itu guru memberikan reward kepada siswa yang telah 
aktif dan memberi motivasi kepada siswa yang belum bisa mengerjakan tugas. 
Guru memberikan informasi tentang kegiatan pembelajaran esok hari. Guru 
memberikan kesimpulan tentang bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita 
matematika materi pengukuran. Setelah memberikan kesimpulan, guru 
memberikan refleksi pembelajaran kepada siswa tentang perasaannya pada 
kegiatan pembelajaran dengan bermain peran. Kegiatan yang terakhir adalah guru 
menutup pembelajaran dan mempersilahkan siswa untuk beristirahat. 
2) Pertemuan 2 Siklus I 
Pertemuan 2 siklus I ini dilaksanakan pada hari Jumat, 2 Februari 2018. 
Pada saat bel berbunyi siswa masuk ke dalam kelas. Pembelajaran dilakukan 
setelah istirahat pertama setelah kegiatan olahraga. Peneliti yang betindak sebagai 
49 
 
guru masuk ke dalam kelas dan memberi salam. Guru mempersiapkan fisik dan 
psikis siswa untuk belajar dengan menampilkan yel-yel kelas sebagai 
penyemangat. Setelah itu guru menyiapkan kondisi ruang belajar dan 
membersihkan sampah di kelas. Setelah itu guru melakukan presensi dengan 
membagikan kembali cocard/name tag tanda pengenal siswa.  
Guru menjelaskan kembali materi sebelumnya. Siswa dan guru melakukan 
tanya jawab tentang meteri sebelumnya. Sebagian siswa aktif bertanya jawab, ada 
yang menjawab asal-asalan dan ada yang tidak memperhatikan. Kondisi tersebut 
diatasi dengan melakukan “Tepuk Fokus”. Kemudian guru membimbing siswa 
untuk masuk ke materi pengukuran. Sebelumnya guru menyampaikan manfaat 
dan tujuan pembelajara serta memotivasi siswa. 
Siswa membentuk kelompok seperti pertemuan sebelumnya dan 
mendapatkan Lembar Kerja Siswa. Siswa dan guru melanjutkan kegiatan 
pembelajaran sebelumnya yakni menyelesaikan soal cerita matematika 
pengukuran melalui bermain peran. Guru mengulang membacakan peraturan 
bermain peran. Akan tetapi siswa meminta untuk langsung saja memilih 
kelompok untuk tampil pertama. Guru tetap memberikan kesempatan mempelajari 
naskah cerita sebelum bermain peran. Guru membimbing dua kelompok yang 
sebelumnya belum maksimal dalam menampilkan bermain peran dan 
menyelesaikan soal cerita matematika. 
Setelah mempelajari naskah, guru memilih kelompok yang akan tampil 
dengan cara menunjuk kelompok yang duduk paling rapi dan tenang. Kondisi ini 
membantu mengkondisikan siswa ketika kelompok yang lain tampil bermain 
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peran. Akan tetapi, ini berlangsung selama dua giliran kelompok. Saat kelompok 
ketiga tampil, dua kelompok merasa tidak sabar dan menyebabkan sedikit 
keributan di kelas. Setelah semua tampil guru meberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menyimpulkan hasil bermain peran. Siswa merasa senang dapat 
bermain peran karena guru memilih cerita sesuai dengan kesenangan siswa yakni 
cerita tentang “Adit dan Sopo Jarwo” atau “Upin dan Ipin”. Siswa juga lebih 
mudah menyelesaikan soal cerita matematika dengan bermain peran dan bekerja 
kelompok. Pada pertemuan ini, semua kelompok hampir sempurna menampilkan 
permainan peran. Dua kelompok yang sebelumnya belum bisa mengerjakan soal 
cerita sudah mulai bisa dan terbiasa dengan bermain peran atas bimbingan guru. 
Setelah mengerjakan dan mengumpulkan LKS, guru memberikan soal 
evaluasi siklus 1. Walaupun guru sudah memberikan arahan untuk mengerjakan 
secara individu, siswa masih banyak yang mengerjakan dengan terus menanyakan 
caranya kepada guru. Guru berkeliling untuk membimbing siswa untuk 
mengerjakan soal evaluasi. Beberapa siswa sangat cepat mengerjakan soal 
evaluasi dan segera mengumpulkan di meja guru. Namun, ada siswa yang sama 
sekali tidak mau membaca soal dan menuliskan jawabannya. Saat guru sedang 
membimbing siswa lain, siswa yang sudah selesai selalu bertanya kegiatan apa 
selanjutnya dan apa yang harus mereka lakukan. Akhirnya guru meminta siswa 
yang sudah selesai untuk membantu dan mengajari teman lain yang belum bisa 
mengerjakan soal cerita matematika. Kondisi tersebut berakibat baik karena 
semua siswa dapat menyelesaikan soal dengan tepat waktu. Setelah mengerjakan 
soal evaluasi. Guru memberikan umpan balik terhadap kerjasama yang telah 
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ditunjukkan siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Guru kembali 
memberikan reward kepada siswa yang telah aktif dan memberi motivasi kepada 
siswa yang belum bisa mengerjakan tugas.  
Guru memberikan kesimpulan tentang bermain peran untuk menyelesaikan 
soal cerita matematika materi pengukuran. Setelah memberikan kesimpulan, guru 
memberikan refleksi pembelajaran kepada siswa tentang perasaannya pada 
kegiatan pembelajaran dengan bermain peran. Kegiatan yang terakhir,  guru 
menutup pembelajaran dan mempersilahkan siswa untuk pulang. 
c. Hasil Observasi 
Observasi dilakukan oleh 3 observer dan guru kelas yaitu Puspa Ayu 
Karunia Wahono Putri, Ayu Mahanani dan Nur Aini Tri Utami serta Novita Tri 
Pujianti. Ketiga pengamat terbagi dalam tugas mengamati dua kelompok sebelah 
kanan, dua kelompok di tengah dan satu kelompok di sebelah kiri serta melakukan 
dokumentasi. Observasi ini dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, adanya pemasangan kamera 
untuk merekam pembelajaran secara penuh dapat membantu proses observasi 
dengan menayangkan ulang kegiatan pembelajaran dalam slide foto dan video. 
1) Proses Pembelajaran 
Observasi dilakukan dari awal kegiatan pembelajaran sampai akhir 
pembelajaran. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran matematika mengenai soal cerita matematika pada 
materi pengukuran. Hasil observasi aktivitas guru dan siswa selama proses 
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pembelajaran pada siklus I secara lengkapnya dapat dilihat pada lampiran. Secara 
ringkas disajikan sebagai berikut.  
Tabel 6. Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Siswa pada Siklus I 
No Subjek Penelitian Rata-rata 
Tingkat 
Keberhasilan 
1 Guru 88 (78%) Baik 
2 Siswa 64,39 (73%) Baik 
 
Berdasarkan hasil pengamatan pada saat berlangsungnya kegiatan belajar 
mengajar siklus I aktivitas guru sudah mencapai 78%. Guru sudah menggunakan 
metode bermain peran pada pembelajaran matematika meskipun masih terdapat 
kendala. Kendala yang dihadapi seperti pembentukan kelompok yang lama dan 
pengkondisian kelas. Kemudian, sudah mencapai 73 % siswa yang berpartisipasi 
aktif dan baik dalam pembelajaran melalui metode bermain peran untuk 
menyelesaikan soal cerita matematika. Lebih dari setengah siswa mendengarkan 
dengan baik penjelasan materi dari guru, merespon dengan baik pertanyaan guru, 
melakukan bermain peran sesuai perintah dan aturan yang sudah diberikan. 
Pada siklus I berarti hanya ada 27% atau jauh dari setengah jumlah siswa 
yang belum mampu mengikuti pembelajaran dengan baik. Setelah diamati, siswa 
ini cenderung kurang fokus dalam belajar. Tidak memperhatikan guru, melamun, 
berbicara dengan baik. Siswa ini belum mampu melakukan bermain peran kecuali 
dengan bimbingan guru. Sehingga siswa tidak mampu menyelesaikan soal cerita 
matematika dengan baik. Selain itu, kondisi ini disebabkan belum lancarnya 
membaca dan menulis sehingga tidak dapat memahami soal cerita. 
Berdasarkan data di atas, dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa telah 
berpartisipasi aktif ketika mengikuti kegiatan pembelajaran melalui metode 
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bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita matematika. Selain itu guru juga 
sudah melakukan langkah pembelajaran sesuai dengan metode bermain peran. 
Rata-rata partisipasi aktif siswa sebesar 73% dengan tingkat keberhasilan kategori 
baik serta rata-rata partisipasi aktif guru sebesar 78% dengan kategori baik pula. 
2) Hasil Belajar 
Hasil tes pada siklus I digunakan sebagai upaya untuk mengetahui sejauh 
mana kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal cerita matematika. Berikut 
disajikan tabel hasil belajar siswa menyelesaikan soal cerita matematika materi 
pengukuran. Adapun hasil lengkapnya dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 5. Hasil Tes Siswa pada Siklus I 
Komponen Hasil 
Jumlah Siswa 23 
Jumlah Nilai 1860 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 44 
Nilai Rata-rata 81,91 
Siswa Tuntas 19 (83%) 
Siswa Belum Tuntas 4 (17%) 
 
Berdasarkan tabel di atas menunjukkan dari hasil tes siklus I ada 19 siswa 
yang tuntas dan 4 siswa yang belum tuntas. Sebanyak 19 siswa atau 83% dari 
seluruh siswa yang mendapatkan nilai lebih dari KKM yakni 75. Adapun skor 
total nilai siswa pada siklus I yakni 1860 sehingga rata-rata hasil tesnya yaitu 
81,91. 
d. Refleksi Tindakan 
Refleksi pada siklus I meliputi refleksi dalam proses pembelajaran dan 
refleksi hasil belajar. 
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1) Proses Pembelajaran 
Proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika menggunakan 
metode bermain peran pada siklus I termasuk dalam kategori baik. Hasil observasi 
yang dilakukan pada pertemuan I dan pertemuan 2 memperlihatkan guru dan 
siswa telah melaksanakan pembelajaran dengan baik. Meskipun ada beberapa 
kegiatan yang menjadi bahan refleksi sebagai berikut. 
a) Sebagian siswa masih asal-asalan dalam merespon pertanyaan guru. 
b) Pembentukan kelompok belajar membutuhkan waktu yang cukup lama. 
c) Kerja kelompok belum berjalan baik. Masih ada siswa yang pasif (diam saja) 
dalam mengerjakan tugas kelompok. 
d) Guru kurang dapat mengkondisikan kelas. Masih terdapat siswa yang gaduh, 
bermain ketika guru menjelaskan materi atau tugas.  
2) Hasil Belajar 
Berdasarkan hasil tes pada siklus I, dari 23 siswa hanya 83% yang 
mendapat nilai lebih dari KKM yakni 75, dengan rincian 19 siswa tuntas dan 4 
siswa belum tuntas nilainya. Hal tersebut masih belum bisa memenuhi tingkat 
keberhasilan sangat baik yakni minimal 90% dari jumlah siswa yang tuntas 
nilainya. Nilai rata-rata hasil tes pada siklus I adalah 81,91. Beberapa siswa belum 
bisa mencapai hasil belajar dengan baik dikarenakan sebagai berikut. 
a) Siswa kurang memperhatikan ketika guru menjelaskan materi atau tugas. 
b) Siswa masih enggan untuk bertanya. 
Berdasarkan uraian refleksi proses pembelajaran dan hasil tes evaluasi 
siswa di atas, maka diperlukan tindakan perbaikan atau penyelesaian kendala pada 
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siklus ke II. Untuk dapat meningkatkan proses dan hasil belajar pada siklus II 
maka peneliti melakukan tindakan seperti pada tabel sebagai berikut. 
Tabel 6. Refleksi Tindakan Siklus I 
No. Kendala Penyelesaian 
1 Sebagian siswa masih asal-asalan 
dalam merespon pertanyaan guru. 
Guru menjelaskan pada siswa 
bahwa siswa yang dapat menjawab 
pertanyaan dengan benar akan 
mendapat reward . 
2 Pembentukan kelompok belajar 
membutuhkan waktu yang cukup 
lama. 
Guru sudah mempersiapkan nama 
kelompok beserta anggota kelompok 
sebelum kegiatan belajar, sehingga 
siswa di kelas dapat membentuk 
kelompok yang sudah ditentukan 
oleh guru. 
3 Kerja kelompok belum berjalan 
baik. Masih ada siswa yang pasif 
(diam saja) dalam mengerjakan 
tugas kelompok. 
Guru membentuk kelompok baru 
yang berbeda dengan kelompok 
sebelumnya. Kelompok yang 
heterogen berdasarkan kemampuan 
belajar siswa yang rendah, sedang 
dan tinggi khususnya kemampuan 
membaca serta memperhatikan 
karakteristik siswa. 
4 Guru kurang dapat 
mengkondisikan kelas. Masih 
terdapat siswa yang gaduh, 
bermain ketika guru menjelaskan 
materi atau tugas. 
Sebelum kegiatan belajar mengajar 
guru melakukan koordinasi dan 
membagi tugas dengan guru kelas 
dan observer untuk ikut membantu 
mengkondisikan siswa saat proses 
pembelajaran. Sehingga, guru dapat 
lebih fokus menyampaikan materi. 
Selain itu, guru memberikan 
peringatan tegas kepada siswa yang 
tidak bisa mengikuti proses 
pembelajaran dengan baik. 
5 Siswa kurang memperhatikan 
ketika guru menjelaskan materi 
atau tugas. 
Guru menggunakan media dan 
meningkatkan fasilitas pembelajaran 
agar lebih menarik perhatian siswa 
ketika menjelaskan materi atau 
tugas.  
6 Siswa masih enggan untuk 
bertanya. 
Guru harus lebih menanyakan 
kesulitan siswa atau menanyakan 
tentang materi yang belum 
dipahami. 
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3. Siklus II 
a. Perencanaan Tindakan 
Rencana tindakan pada siklus II ini hampir sama pada perencanaan siklus 
I, yang berbeda adalah pada pembagian kelompok siklus II tidak sama dengan 
siklus I. pelaksanaan tindakan siklus II dilakukan dengan memperhatikan hasil 
refleksi sebelumnya. Kendala-kendala yang dihadapi pada siklus I diupayakan 
untuk diantisipasi. Seperti guru yang harus memberi kesempatan siswa untuk 
bertanya sebelum mengerjakan tugas serta lebih bisa mengatur waktu. 
Berdasarkan refleksi pada siklus I maka rencana tindakan pada siklus II adalah 
sebagai berikut. 
1) Menyusun RPP yang dikonsultasikan dengan guru serta dikoordinasikan 
dengan observer. RPP siklus II adalah RPP tematik 2 mata pelajaran yakni 
Matematika dan Bahasa Indonesia. RPP akan digunakan sebagai acuan dalam 
pembelajaran yang akan dilaksanakan. 
2) Mempersiapkan LKS yang akan digunakan siswa dalam pembelajaran. 
3) Menyusun dan mempersiapkan lembar observasi guru dan siswa untuk setiap 
pertemuan yang akan digunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
keberhasilan penerapan metode bermain peran. 
4) Membagi siswa ke dalam kelompok secara heterogen yang berbeda dengan 
siklus I karena lebih memperhatikan kemampuan siswa khususnya 
kemampuan membaca yang rendah, sedang dan tinggi serta memperhatikan 
hasil refleksi sebelumnya. 
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5) Mempersiapkan papan nama siswa (Co-card) yang akan digunakan siswa 
dalam proses pembelajaran. Co-card berfungsi sebagai tanda pengenal siswa. 
Hal ini dilakukan agar dalam melaksanakan penelitian tidak mengalami 
kesulitan pada saat melakukan pengamatan (observasi) serta lebih mudah 
dalam melakukan komunikasi dengan siswa. 
6) Menyusun dan mempersiapkan soal tes untuk siswa. Soal akan diberikan pada 
setiap akhir siklus. Soal tes disusun oleh peneliti yang telah divalidasi dan 
dengan pertimbangan guru kelas. 
7) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk mendokumentasikan 
aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Berikut deskripsi pelaksanaan tindakan pertemuan 1 dan 2 pada siklus II. 
1) Pertemuan 1 Siklus II 
Pertemuan 1 Siklus II dilaksanakan pada hari Senin, 5 Februari 2018 pada 
pukul 10.00 – 11.30 WIB. Pada saat bel berbunyi siswa kelas II masuk dengan 
tertib. Pertemuan ini dilakukan setelah siswa beristirahat sehingga beberapa siswa 
masih belum siap belajar. Masih ada yang menghabiskan jajan  dan makanan atau 
baru selesai melaksanakan sholat Dhuha. Kemudian, siswa merapikan tempat 
duduk dan membersihkan kelas sebelum belajar. Peneliti yang selanjutnya 
bertindak sebagai guru menyapa dan mengajak siswa melakukan tepuk 
“Semangat” sebagai penyemangat. Setelah itu, guru melakukan presensi 
kehadiran siswa dengan membagikan cocard/name tag sebagai tanda pengenal. 
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Guru melakukan apersepsi dengan berpura-pura meminta tolong kepada 
siswa untuk menutup pintu kelas. “Aji, bolehkah ibu minta tolong menutup pintu 
kelas?” Siswa lalu melakukan perintah guru. “Iya, bu”. Kemudian guru 
mengucapkan terima kasih. “Terimakasih, Aji” Siswa dan guru melakukan tanya 
jawab tentang ungkapan meminta tolong dan berterimakasih. Guru memberi 
kesempatan siswa unutuk menyampaikan pendapatnya tentang ungkapan-
ungkapan sopan dalam kehidupan sehari-hari seperti meminta tolong, meminta 
maaf dan berterimakasih. Setelah itu guru mengarahkan siswa menuju materi 
dengan memberikan informasi tentang tema yang akan dipelajari yakni tema 5: 
Pahlawanku, Subtema 4: Pengalamanku di Tempat Wisata. Materi yang dipelajari 
adalah Matematika materi pengukuran dan Bahasa Indonesia tentang 
menggunakan ungkapan-ungkapan sopan dalam kehidupan sehari-hari. 
Guru membacakan sebuah teks dialog yang mengandung materi tentang 
ungkapan-ungkapan yang sopan. Siswa bersama guru melakukan tanya jawab 
tentang materi penggunaan ungkapan yang sopan dalam kehidupan sehari-hari. 
Saat melakukan tanya jawab, siswa terlihat antusias dan aktif untuk merespon 
pertanyaan guru. Guru juga selalu memberi stimulasi siswa yang kurang aktif 
bertanya atau menanggapi agar mau memberi pendapat. Guru menjelaskan materi 
ungkapan yang sopan dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya siswa 
memperhatikan penjelasan guru tentang bermain peran menggunakan ungkapan 
yang sopan dan menyelesaikan soal cerita matematika materi pengukuran. Siswa 
sangat antusias ketika mengetahui akan bermain peran seperti pada pertemuan 
sebelumnya. Siswa terlihat aktif daripada pertemuan sebelumnya.  
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Setelah itu guru mengajak beberapa siswa untuk bermain peran. Hampir 
semua siswa mengacungkan tangan untuk menjadi pemeran. Siswa bersama guru 
memberikan contoh permainan peran menggunakan properti yang sudah di 
sediakan. Setelah permainan peran siswa selesai, siswa menanyakan beberapa hal 
pada guru. Siswa terlihat antusias untuk memerankan suatu tokoh dalam cerita. 
Selanjutnya guru membagi siswa dalam 5 kelompok yang berbeda dengan siklus I 
untuk mengerjakan lembar kerja siswa. Guru menentukan kelompok secara 
heterogen berdasarkan kemampuan siswa. Jadi, dalam satu kelompok terdapat 
siswa yang kemampuannya tinggi, sedang dan rendah. Cara ini bertujuan agar 
siswa yang memiliki kemampuan yang tinggi dapat mengajari dan memotivasi 
siswa yang kemampuannya rendah. Sehingga, setiap kelompok memiliki 
komposisi siswa yang seimbang. Kelompok diberi nama-nama hewan yang 
terdapat di tempat wisata Kebun Binatang.  
Siswa mendengarkan kembali penjelasan guru tentang petunjuk dan 
peraturan bermain peran dan mengerjakan LKS. Siswa mempelajari naskah cerita 
bermain peran yang terdapat dalam LKS. Siswa dalam kelompok pada siklus II 
terlihat lebih aktif dengan kelompok barunya. Karena siswa yang sudah lebih bisa 
sangat terlihat berusaha mengajari temannya yang belum bisa. Saat mempelajari 
naskah, banyak siswa yang sudah tidak malu untuk bertanya. Guru tetap 
memberikan bimbingan selama siswa belajar dalam kelompok. Setelah 
mempelajari naskah cerita, guru mempersilahkan siswa untuk menampilkan 
bermain peran bersama kelompok. Semua kelompok terlihat antusias ingin tampil 
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pertama. Akhirnya, guru menentukan sistem undian untuk memilih urutan 
bermain peran. 
Saat salah satu kelompok bermain peran, kelompok yang lainnya benar-
benar mengamati kelompok yang tampi. Setelah selesai mereka memberikan 
tanggapan kepada kelompo yang sudah tampil. Persaingan dalam kelompok baru 
di siklus II terlihat lebih agresif dari siklus I. Sehingga pembelajaran menjadi 
menyenangkan. Guru membimbing siswa dalam bermain peran. Siswa yang 
belum lancar membaca dibantu oleh temannya untuk menghafal. Bahkan ada satu 
kelompok yang berinisiatif melakukan dubbing tanpa sepengetahuan guru. Jadi, 
salah satu siswa bertugas membaca teks cerita, sedangkan teman-teman yang lain 
menjadi pemeran cerita mengikuti teks dan dialog yang dibacakan narator. 
Kelompok yang sudah bermain peran mendapatkan reward dari guru. Pada 
kegiatan pembelajaran siklus II pertemuan 1 ini baru tiga kelompok yang 
menampilkan bermain peran dan menyelesaikan soal cerita matematika. Dua 
kelompok selanjutnya akan temapil pada pertemuan berikutnya. Setelah selesai, 
LKS dikumpulkan kembali kepada guru.  
Setelah tugas kelompok dikumpulkan, guru memberikan umpan balik 
terhadap kerjasama yang telah ditunjukkan siswa selama kerja kelompok 
berlangsung. Siswa merespon umpan balik guru dengan baik. Setelah itu guru 
memberikan reward  kepada siswa yang telah aktif dan memberi motivasi kepada 
siswa untuk meningkatkan kemampuan dengan belajar lagi. Guru memberikan 
informasi tentang kegiatan pembelajaran esok hari. Guru memberikan kesimpulan 
tentang bermain peran menggunakan ungkapan yang sopan untuk menyelesaikan 
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soal cerita matematika materi pengukuran. Setelah memberikan kesimpulan, guru 
memberikan refleksi pembelajaran kepada siswa tentang perasaannya pada 
kegiatan pembelajaran dengan bermain peran. Sebagian besar siswa mengatakan 
pembelajaran dengan bermain peran sangat menyenangkan. Kegiatan yang 
terakhir adalah guru menutup pembelajaran. 
2) Pertemuan 2 Siklus II 
Pertemuan 2 siklus II ini dilaksanakan pada hari Selasa, 6 Februari 2018. 
Pada saat bel berbunyi siswa masuk ke dalam kelas. Pembelajaran dilakukan 
setelah istirahat pertama setelah pelajaran Agama. Peneliti yang betindak sebagai 
guru masuk ke dalam kelas dan memberi salam. Guru mempersiapkan fisik dan 
psikis siswa untuk belajar dengan menampilkan yel-yel kelas sebagai 
penyemangat. Setelah itu guru menyiapkan kondisi ruang belajar dan 
membersihkan sampah di kelas. Setelah itu guru melakukan presensi dengan 
membagikan kembali cocard/name tag tanda pengenal siswa.  
Guru menjelaskan kembali materi sebelumnya. Siswa dan guru melakukan 
tanya jawab tentang materi sebelumnya. Sebagian besar siswa sudah nampak 
antusias aktif bertanya jawab. Kemudian guru membimbing siswa untuk masuk ke 
materi pengukuran. Sebelumnya guru menyampaikan manfaat dan tujuan 
pembelajaran serta memotivasi siswa. 
Siswa membentuk kelompok seperti pertemuan sebelumnya dan 
mendapatkan Lembar Kerja Siswa. Siswa dan guru melanjutkan kegiatan 
pembelajaran sebelumnya yakni menyelesaikan soal cerita matematika 
pengukuran melalui bermain peran. Guru mengulang membacakan peraturan 
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bermain peran. Akan tetapi siswa meminta untuk langsung saja memilih 
kelompok untuk tampil pertama. Guru tetap memberikan kesempatan mempelajari 
naskah cerita sebelum bermain peran. Guru membimbing kelompok yang 
sebelumnya yang belumtampil bermain peran dan menyelesaikan soal cerita 
matematika. 
Saat salah satu kelompok sedang menampilkan bermain peran, kelompok 
yang lain mengamati jalannya permainan. Ada kelompok yang menanggapi peran, 
menanggapi urutan cerita dan menanggapi pekerjaan soal kelompok yang tampil. 
Diskusi dan kerja kelompok pada pertemuan ini berlangsung lebih interaktif 
daripada pertemuan sebelumnya. Siswa juga sudah dapat mengerjakan soal tanpa 
harus dibimbing oleh guru bersama kelompoknya. Akan tetapi, guru tetap 
berkeliling membimbing siswa dalam mengerjakan tugas. Setelah semua tampil 
guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyimpulkan hasil bermain 
peran. Siswa merasa senang dapat bermain peran karena guru memilih cerita yang 
menyenangkan yakni “Doraemon dan Nobita” sertaa “Tayo Bis Kecil Ramah”. 
Siswa juga lebih mudah menyelesaikan soal cerita matematika dengan bermain 
peran dan bekerja kelompok. Pada pertemuan ini, semua kelompok hampir bisa 
dan terbiasa menampilkan permainan peran.  
Setelah mengerjakan dan mengumpulkan LKS, guru memberikan soal 
evaluasi siklus II. Siswa sudah mulai paham dengan cara mengerjakan soal cerita 
matematika. Guru berkeliling untuk membimbing siswa untuk mengerjakan soal 
evaluasi. Hampir seluruh siswa dengan cepat mengerjakan soal evaluasi dan 
segera mengumpulkan di meja guru. Masih ada siswa yang santai mengerjakan 
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soalnya. Kemudian ada siswa yang slambat mengerjakan soal karena belum lancar 
membaca atau menulis. Kondisi ini dapat diatasi dengan guru membimbing siswa 
mengerjakan soal. Setelah mengerjakan soal evaluasi, guru memberikan umpan 
balik terhadap kerjasama yang telah ditunjukkan siswa selama kegeiatan belajar 
berlangsung.  
Guru kembali memberikan reward kepada siswa yang telah aktif dan 
memberi motivasi kepada siswa yang belum bisa mengerjakan tugas. Guru 
memberikan kesimpulan tentang bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita 
matematika materi pengukuran. Setelah memberikan kesimpulan, guru 
memberikan refleksi pembelajaran kepada siswa tentang perasaannya pada 
kegiatan pembelajaran dengan bermain peran. Kegiatan yang terakhir,  guru 
menutup pembelajaran dan mempersilahkan siswa untuk beristirahat. 
c. Hasil Observasi 
Observasi siklus II ini masih sama dengan siklus I dilakukan oleh 3 
observer dan guru kelas yaitu Puspa Ayu Karunia Wahono Putri, Ayu Mahanani 
dan Nur Aini Tri Utami serta Novita Tri Pujianti. Ketiga pengamat terbagi dalam 
tugas mengamati dua kelompok sebelah kanan, dua kelompok di tengah dan satu 
kelompok di sebelah kiri serta melakukan dokumentasi. Observasi ini dilakukan 
untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung. Selain itu, adanya pemasangan kamera untuk merekam pembelajaran 
secara penuh dapat membantu proses observasi dengan menayangkan ulang 
kegiatan pembelajaran dalam slide foto dan video. 
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1) Proses Pembelajaran 
Observasi dilakukan dari awal kegiatan pembelajaran sampai akhir 
pembelajaran. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran matematika mengenai soal cerita matematika pada 
materi pengukuran. Hasil observasi aktivitas guru dan siswa selama proses 
pembelajaran pada siklus I secara lengkapnya dapat dilihat pada lampiran. Secara 
ringkas disajikan sebagai berikut.  
Tabel 7. Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Siswa Siklus II 
No Subjek Penelitian Rata-rata Tingkat Keberhasilan 
1 Guru 102 (91%) Sangat Baik 
2 Siswa 75,43 (85,71%) Sangat Baik 
 
Berdasarkan hasil pengamatan pada saat berlangsungnya kegiatan belajar 
mengajar siklus II aktivitas guru sudah mencapai 91%. Guru sudah menggunakan 
metode bermain peran pada pembelajaran matematika dan sudah dapat mengatasi 
kendala dalam pembelajaran. Siswa sudah tidak lagi membutuhkan waktu yang 
lama dalam pembentukan kelompok. Guru sudah lebih baik dalam pengkondisian 
kelas dan waktu. Kemudian, sudah mencapai 85,71% siswa yang berpartisipasi 
aktif dan baik dalam pembelajaran melalui metode bermain peran untuk 
menyelesaikan soal cerita matematika. Sudah sebagian besar siswa mendengarkan 
dengan baik penjelasan materi dari guru, merespon dengan baik pertanyaan guru, 
melakukan bermain peran sesuai perintah dan aturan yang sudah diberikan. 
Pada siklus II berarti hanya tinggal 14,29% atau sangat jauh dari setengah 
jumlah siswa yang belum mampu mengikuti pembelajaran dengan baik. Setelah 
diamati, siswa ini cenderung kurang fokus dalam belajar. Tidak memperhatikan 
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guru, melamun, berbicara dengan baik. Siswa ini belum mampu melakukan 
bermain peran kecuali dengan bimbingan guru. Sehingga siswa tidak mampu 
menyelesaikan soal cerita matematika dengan baik. Selain itu, kondisi ini 
disebabkan belum lancarnya membaca dan menulis sehingga tidak dapat 
memahami soal cerita. 
Berdasarkan data di atas, dapat diketahui bahwa guru dan sebagian besar 
siswa telah berpartisipasi aktif ketika mengikuti kegiatan pembelajaran melalui 
metode bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita matematika. Rata-rata 
partisipasi aktif siswa sebesar 85,71% dengan tingkat keberhasilan kategori sangat 
baik serta rata-rata partisipasi aktif guru sebesar 91% dengan kategori sangat baik 
pula. 
2) Hasil Belajar 
Hasil tes pada siklus II digunakan sebagai upaya untuk mengetahui sejauh 
mana prestasi belajar siswa. Berikut disajikan tabel hasil belajar siswa 
menyelesaikan soal cerita matematika materi pengukuran. Adapun hasil 
lengkapnya dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 8. Hasil Tes Siswa pada Siklus II 
Komponen Hasil 
Jumlah Siswa 23 
Jumlah Nilai 2052 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 60 
Nilai Rata-rata 89,21 
Siswa Tuntas 21 (91%) 
Siswa Belum Tuntas 2 (9%) 
 
Berdasarkan tabel di atas menunjukkan dari hasil tes siklus I ada 21 siswa 
yang tuntas dan hanya 2 siswa yang belum tuntas. Sebanyak 21 siswa atau 91% 
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dari seluruh siswa yang mendapatkan nilai lebih dari KKM yakni 75. Adapaun 
skor total nilai siswa pada siklus I yakni 2052 sehingga rata-rata hasil tesnya yaitu 
89,21. 
d. Refleksi Tindakan 
Refleksi pada siklus II bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan 
dari pembelajaran yang telah dilakukan. Berdasarkan hasil observasi dan hasil tes 
siklus II diperoleh bahwa kegiatan pembelajaran melalui metode bermain peran 
dalam menyelesaikan soal cerita matematika dapat berjalan dengan baik dan 
lancar dibandingkan dengan siklus I. Selama proses pembelajaran Matematika 
pada siklus II, terlihat bahwa hampir seluruh siswa terlibat aktif dalam segala 
kegiatan pembelajaran. Siswa terlihat aktif dan senang dalam melakukan kegiatan 
selama proses pembelajaran. Proses pembelajaran dan hasil belajar Matematika 
pada siklus II, dapat direfleksikan sebagai berikut. 
1) Proses Pembelajaran 
a) Siswa sudah lebih antusias dan tertarik memperhatikan penjelasan guru. 
b) Siswa sudah tidak malu-malu untuk bertanya tentang materi atau sebelum 
mengerjakan tugas.  
c) Siswa aktif dalam merespon pertanyaan guru. Adanya reward bagi siswa yang 
bertanya maupun menjawab pertanyaan juga telah memotivasi siswa. 
d) Pembentukan kelompok belajar sudah tidak membutuhkan waktu yang cukup 
lama. 
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e) Kerja kelompok berjalan dengan lancar. Siswa sudah bisa mengatur strategi 
untuk belajar dan bekerja sama dengan kelompoknya. Siswa yang lebih pandai 
dan aktif dapat memotivasi siswa lain dalam kelompoknya. 
f) Guru sudah dapat mengkondisikan kelas dengan baik dengan bantuan guru 
kelas serta observer. 
2) Hasil Belajar 
Berdasarkan hasil tes pada siklus II, dari 23 sebanyak 91% yang mendapat 
nilai lebih dari KKM yakni 75, dengan rincian 21 siswa tuntas dan 2 siswa yang 
belum tuntas nilainya. Maka dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan 
metode bermain peran telah terjadi peningkatan hasil tes yang telah memenuhi 
tingkat keberhasilan sangat baik yakni minimal 90% dari jumlah siswa yang 
tuntas nilainya. Nilai rata-rata hasil tes pada siklus II juga meningkat yakni dari 
81,91 menjadi 89,2. Berdasarkan indikator keberhasilan dapat disimpulkan bahwa 
dengan menggunakan metode bermain peran juga dapat meningkatkan rata-rata 
hasil tes diatas KKM yakni 75. 
Berdasarkan hasil presentase yang diperoleh pada siklus II dan nilai rata-
rata hasil tes, maka dengan demikian pembelajaran dikatakan berhasil dan 
penelitian dihentikan. 
B. Pembahasan 
Pokok bahasan pada penelitian ini adalah peningkatan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita matematika melalui metode bermain peran pada siswa 
kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, Kulon Progo. Hasil penelitian pada tahap 
pratindakan menunjukkan bahwa kemampuan menyelesaikan soal matematika bentuk 
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cerita siswa kelas II SD Negeri Gembongan masih rendah. Siswa merasa kesulitan 
dalam menyelesaikan soal matematika bentuk cerita pada materi pengukuran karena 
guru hanya menggunakan metode ceramah. Hal ini menyebabkan siswa menjadi pasif 
dalam kegiatan pembelajaran, kurang semangat ketika mengikuti proses pembelajaran 
karena merasa jenuh dan bosan. Oleh karena itu diterapkanlah metode bermain peran 
pada materi selanjutnya yaitu perkalian dan pembagian sehingga siswa dapat lebih 
mudah menyelesaikan soal matematika bentuk cerita.  
Menggunakan metode bermain peran diharapkan siswa dapat aktif 
mengikuti proses pembelajaran. Apabila siswa dapat memahami soal cerita 
matematika melalui bermain peran, maka hasil belajar siswa pun akan meningkat. 
Metode bermain peran dilakukan dalam kelompok belajar. Berikut disajikan hasil 
peningkatan kualitas pembelajaran melalui paritisipasi aktif siswa dan hasil 
belajar siswa. 
1. Aktivitas Guru dan Siswa 
Bermain peran sebagai metode pembelajaran yang melibatkan siswa untuk 
memperagakan sebuah naskah cerita dengan tujuan mampu memahami dan 
menghayati sebuah soal cerita matematika. Bermain peran dilakukan dalam 
kelompok belajar yang heterogen dan siswa bekerjasama untuk mencapai tujuan 
bersama yakni menyelesaikan soal cerita matematika. Bermain peran dilakukan 
untuk membantu siswa dalam memahami soal cerita matematika melalui peragaan 
cerita, sehingga siswa yang belum pandai membaca dapat memahami soal melalui 
peragaan soal cerita. 
Penggunaan metode pembelajaran bermain peran dalam pembelajaran 
matematika secara umum berjalan baik seperti yang dilihat dari hasil observasi. 
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Berikut grafik diagram peningkatan aktivitas guru dan siswa hasil observasi siklus 
I dan siklus II. 
 
Gambar 3. Grafik peningkatan skor rata-rata aktivitas guru dan siswa pada siklus I 
dan siklus II. 
 
Skor rata-rata aktivitas guru yang dicapai saat menerapkan metode 
bermain peran siklus I yaitu 78% dan meningkat pada siklus II yaitu  mencapai 
91%. Sedangkan, skor rata-rata aktivitas siswa yang dicapai saat menggunakan 
metode bermain peran dalam siklus I yaitu 73% dan meningkat pada siklus II 
yaitu 85,71%.  
Rata-rata aktivitas guru dan siswa dalam menggunakan metode bermain 
peran untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita sudah 
meningkat dan sudah mencapai target yang diharapkan yaitu mencapai skor lebih 
dari 80% dengan klasifikasi sangat baik. Berdasarkan indikator keberhasilan yang 
telah ditetapkan, maka penggunaan metode bermain peran dikatakan berhasil 
untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika pada 
kelas II SD Gembongan.  
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2. Hasil Belajar Siswa 
Berdasarkan hasil tes yang diperoleh dari siklus I dan siklus II setelah 
diterapkan metode bermain peran menunjukkan hasil belajar siswa yang 
mengalami peningkatan. Hasil tes siklus I menunjukkan sebanyak 19 siswa tuntas 
dan 4 siswa yang belum tuntas mendapatkan nilai di atas KKM yakni 75. 
Sedangkan hasil tes siklus II menunjukkan sebanyak 21 siswa tuntas dan 2 siswa 
yang belum tuntas mendapatkan nilai di atas KKM yakni 75. Berikut disajikan 
grafik peningkatan presentase jumlah siswa yang tuntas belajar pada siklus I dan 
siklus II. 
 
 
Gambar 4. Grafik peningkatan jumlah siswa yang tuntas belajar pada siklus I dan 
siklus II 
 
Pada siklus I sebanyak 83% dari seluruh siswa yang tuntas mendapatkan 
nilai lebih dari KKM yakni 75, meningkat pada siklus II sebanyak 91%. Sehingga, 
selama siklus I dan siklus II siswa kelas II mengalami peningkatan kemampuan 
dalam menyelesaikan soal cerita matematika sebesar 7%. Selain itu, peningkatan 
nilai rata-rata hasil belajar siswa pada siklus I dan siklus II disajikan pada grafik 
berikut. 
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Gambar 5. Grafik peningkatan nilai rata-rata hasil belajar siswa pada siklus I dan 
siklus II 
 
Nilai rata-rata hasil belajar yang dicapai pada siklus I yaitu 81,91 
meningkat pada siklus II menjadi 89,2. Berdasarkan grafik di atas, siswa kelas II 
mengalami peningkatan hasil belajar sebesar 7,29. Berdasarkan indikator 
keberhasilan yang telah ditetapkan yaitu minimal 90% dari jumlah siswa 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yakni nilai 75, maka penggunaan 
metode bermain peran untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
matematika dikatakan berhasil. 
Tercapainya semua indikator keberhasilan dalam penelitian ini 
menunjukkan bahwa metode bermain peran sesuai untuk diterapkan dalam 
menyelesaikan soal matematika bentuk cerita karena dengan bermain peran siswa 
dapat lebih mudah memahami soal. Hal tersebut senada dengan pendapat 
Sugihartono, dkk. (2007:83) yang menyatakan bahwa metode bermain peran 
merupakan metode pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan 
penghayatan anak didik dengan cara anak didik memerankan suatu tokoh baik 
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tokoh hidup atau benda mati. Metode ini dapat mengembangkan penghayatan, 
tanggungjawab, dan terampil dalam memaknai materi yang dipelajari. 
Keefektifan metode bermain peran yang diterapkan juga ditunjukkan 
dengan hasil pengamatan siklus II yakni pembelajaran berlangsung lebih kondusif 
dan terarah. Siswa sudah mengerti bagaimana cara bekerjasama dalam 
kelompoknya untuk memecahkan masalah menyelesaikan soal matematika bentuk 
cerita melalui metode bermain peran. Selain itu keberhasilan penerapan metode 
bermain peran juga didukung dengan pengorganisasian kelas yang baik oleh guru, 
misalnya dalam pengelolaan kelas maupun pembagian waktu selama 
pembelajaran berlangsung.  
Pembagian kelompok yang heterogen pada siklus II menjadikan kerja 
kelompok lebih efektif karena siswa yang pandai dapat memberikan bimbingan 
kepada teman-temannya dalam kelompok. Selain itu penempatan siswa yang 
pandai dalam setiap kelompok juga dapat membuat siswa dalam satu kelompok 
menjadi lebih termotivasi dan lebih interaktif sehingga memungkinkan siswa 
dapat saling bertukar pikiran dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Hal 
tersebut sesuai dengan pendapat Roestiyah (2008:93) bahwa kelebihan atau 
keuntungan yang diperoleh dalam metode bermain peran adalah membuat siswa 
lebih tertarik dalam belajar. Disamping itu penontonpun tidak pasif tetapi lebih 
interaktif mengamati dan mengajukan saran atau kritik.  
Pemberian motivasi dalam diskusi kelompok juga dilakukan dengan 
pemberian reward bagi kelompok yang memperoleh hasil maksimal. Adanya 
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reward menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan karena setiap 
kelompok berusaha semaksimal mungkin untuk bekerja dengan baik.  
Melihat hasil yang diperoleh mulai dari tahap pratindakan sampai dengan 
tahap siklus II yang didukung dengan berbagai pendapat dapat disimpulkan bahwa 
penerapan metode bermain peran efektif diterapkan dalam pembelajaran 
matematika karena dapat meningkatkan prestasi belajar menyelesaikan soal 
matematika bentuk cerita siswa kelas II SD Negeri Gembongan. 
C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan di kelas II SD Negeri Gembongan, Sentolo, 
Kulon Progo masih terdapat keterbatasan, yaitu kurangnya observer dalam 
penelitian saat tindakan sehingga ada beberapa siswa dan kegiatan pembelajaran 
yang tidak teramati dengan tepat. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 
penerapan metode bermain peran dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan 
soal matematika bentuk cerita pada siswa kelas II SD Negeri Gembongan, 
Sentolo, Kulon Progo. Hasil observasi pada siklus I dan II menunjukkan 
meningkatnya partisipasi aktif guru dalam pembelajaran menggunakan metode 
bermain peran dari 78% hingga mencapai 91%. Sedangkan, partisipasi aktif siswa 
dalam pembelajaran menggunakan metode bermain peran dari 73% menjadi 
85,71%. Peningkatan hasil tes kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika 
siklus I dan siklus II sebesar 8% yakni sebanyak 19 siswa (83%) menjadi 
sebanyak 21 siswa (91%) yang mencapai nilai tuntas dari jumlah siswa seluruhnya 
yaitu 23. Nilai rata-rata hasil belajar dari siklus I dan siklus II juga mengalami 
peningkatan sebanyak 7,29 yaitu dari 81,91 menjadi 89,2.  
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti mengajukan saran sebagai 
berikut. 
1. Bagi peneliti selanjutnya  
Peneliti yang tertarik dan ingin melakukan penelitian dengan menggunakan 
metode bermain peran, diharapkan penelitian dapat dijadikan acuan untuk 
penelitian dengan pokok bahasan yang berbeda. 
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2. Bagi Pembaca 
Pembelajaran menggunakan metode bermain peran dapat dijadikan tambahan 
wawasan dan pengetahuan tentang metode yang dapat dilakukan di sekolah. 
3. Bagi Guru 
Metode bermain peran dapat dijadikan referensi untuk diterapkan pada materi 
dalam pembelajaran Matematika atau mata pelajaran lainnya. 
4. Bagi Siswa 
Kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal cerita matematika diharapkan 
dapat dipertahankan dengan terus belajar dan berlatih. 
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Lampiran 1. Kisi-kisi Lembar Observasi Guru dan Siswa 
 
Kisi-Kisi Lembar Observasi Guru 
 
No Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1. Kegiatan awal a. Mempersiapkan fisik dan psikis 
siswa sebelum belajar 
1 1 
b. Melakukan apersepsi 2 1 
c. Memberikan penjelasan tujuan 
dan manfaat pembelajaran 
3,4 2 
d. Memberikan penjelasan 
langkah-langkah pembelajaran 
5 1 
e. Memberi motivasi 6 1 
2. Kegiatan inti a. Guru menyusun/menyiapkan 
skenario yang akan ditampilkan. 
7 1 
b. Menunjuk beberapa siswa untuk 
mempelajari skenario sebelum 
KBM. 
8,9 2 
c. Guru membentuk kelompok siswa 
yang anggotanya 5 orang. 
10 1 
d. Memberikan penjelasan tentang 
kompetensi yang ingin dicapai. 
11, 12 2 
e. Memanggil para siswa yang sudah 
ditunjuk untuk melakonkan 
skenario yang sudah dipersiapkan. 
13, 14, 
15 
3 
f. Masing-masing siswa duduk di 
kelompoknya, sebagian 
memperhatikan dan mengamati 
skenario yang sedang diperagakan. 
16 1 
g. Setelah selesai dipentaskan, 
masing-masing siswa diberi kertas 
sebagai lembar kerja untuk 
membahas. 
17 1 
h. Masing-masing kelompok 
menyampaikan hasil 
kesimpulannya. 
18 1 
i. Guru memberikan kesimpulan 
secara umum. 
19 1 
j. Guru menyampaikan evaluasi dari 
bermain peran 
20 1 
k. Guru menutup permainan peran 21 1 
3 Kegiatan 
Akhir 
a. Melakukan kesimpulan 
pembelajaran 
22 1 
b. Memberikan refleksi 23 1 
c. Memberikan evaluasi 
pembelajaran 
24 1 
d. Memberikan informasi tentang 25 1 
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pembelajaran berikutnya 
4 Pengelolaan 
waktu 
Ketepatan waktu dalam mengajar 26 1 
5 Penggunaan 
Media 
Menggunakan media dan variasi 
sumber belajar 
27,28 2 
Jumlah Butir 28 
 
Kisi-Kisi Lembar Observasi Siswa 
 
No Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1. Kegiatan 
awal 
a. Mempersiapkan alat tulis dan 
buku pelajaran 
1 1 
b. Memberi respon apersepsi 2 1 
c. Memperhatikan penjelasan 
tujuan dan manfaat 
pembelajaran dari guru 
3,4 2 
d. Memperhatikan penjelasan 
langkah-langkah pembelajaran 
5 1 
e. Merespon motivasi dari guru 6 1 
2. Kegiatan inti a. Siswa bersama guru menyiapkan 
skenario yang akan ditampilkan. 
7 1 
b. Siswa mempelajari skenario 
sebelum KBM. 
8 1 
c. Siswa bersama guru membentuk 
kelompok yang anggotanya 5 
orang. 
9 1 
d. Memperhatikan  penjelasan 
tentang kompetensi yang ingin 
dicapai. 
10 1 
e. Melakonkan skenario yang sudah 
dipersiapkan. 
11 1 
f. Masing-masing siswa duduk di 
kelompoknya, sebagian 
memperhatikan dan mengamati 
skenario yang sedang diperagakan. 
12 1 
g. Mengerjakan lembar kerja siswa. 13 1 
h. Masing-masing kelompok 
menyampaikan hasil 
kesimpulannya. 
14 1 
i. Memperhatikan kesimpulan secara 
umum yang disampaikan oleh 
guru. 
15 1 
j. Menyampaikan komentar bermain 
peran 
16 1 
k. Siswa bersama guru menutup 
permainan dengan berbagi 
17 1 
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pengalaman. 
3 Kegiatan 
Akhir 
a. Menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran 
18 1 
b. Melakukan refleksi 19 1 
c. Mengerjakan evaluasi 20 1 
d. Memperhatikan informasi 
tentang pembelajaran berikutnya 
21,22 2 
Jumlah Butir 22 
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Lampiran 2. Lembar Observasi Guru 
LEMBAR OBSERVASI GURU DI KELAS II SD NEGERI GEMBONGAN 
TAHUN AJARAN 2017/2018 SELAMA PROSES PEMBELAJARAN 
PENGUKURAN PANJANG MELALUI METODE BERMAIN PERAN 
Siklus/Pertemuan ke- : 
Hari/Tanggal : 
Nama Pengamat : 
Berilah tanda centang (√) pada kolom penilaian sesuai dengan pengamatan Anda! 
Keterangan: 4 = sangat baik 2 = kurang baik 
                     3 = cukup baik 1 = sangat kurang 
 
No Aspek yang Diamati 4 3 2 1 
1 Guru mempersiapkan fisik dan psikis siswa dengan 
menyapa serta berdoa untuk mengawali pembelajaran. 
    
2 Guru memberikan apersepsi kepada siswa.     
3 Guru memberikan penjelasan tujuan pembelajaran 
yang akan dicapai 
    
4 Guru memberikan penjelasan manfaat pembelajaran 
yang akan dicapai 
    
5 Guru memberikan penjelasan langkah-langkah 
pembelajaran kepada siswa 
    
6 Guru memberikan motivasi kepada siswa     
7 Guru menyusun scenario yang akan ditampilkan     
8 Guru memberikan pertanyaan tentang gambaran 
scenario yang diajukan kepada siswa 
    
9 Guru menunjuk siswa untuk mempelajari scenario 
sebelum KBM 
    
10 Guru membentuk kelompok siswa dengan anggota 5 
orang. 
    
11 Guru menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai.      
12 Guru menyampaikan urutan permainan peran dengan 
scenario sederhana 
    
13 Guru dapat mendeskripsikan peran dalam cerita 
bersama siswa 
    
14 Guru memilih siswa untuk melakonkan peran  dalam 
scenario 
    
15 Guru membimbing siswa untuk bermain peran sesuai 
dengan alur cerita 
    
16 Guru memilih pengamat permainan peran.      
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17 Guru memberikan lembar kerja siswa     
18 Guru memberi kesempatan kepada siswa dalam 
kelompok untuk menyampaikan kesimpulan dalam 
bermain peran. 
    
19 Guru memberikan kesimpulan secara umum.     
20 Guru menyampaikan evaluasi dalam bentuk komentar 
terhadap bermain peran oleh siswa 
    
21 Guru menutup permainan peran      
22 Guru memberikan kesimpulan pada akhir 
pembelajaran 
    
23 Guru melakukan refleksi      
24 Guru memberikan soal evaluasi      
25 Guru memberikan informasi tentang materi 
pembelajaran berikutnya yang disampaikan oleh guru  
    
26 Guru dapat membagi waktu dalam pembelajaran 
dengan tepat 
    
27 Guru menggunakan media dalam pembelajaran     
28 Guru menggunakan variasi sumber belajar     
 
Sentolo,     Februari 2018 
Observer 
 
 
 
 
 
(                                         ) 
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Lampiran 3. Lembar Observasi Siswa 
LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS II SD NEGERI GEMBONGAN 
TAHUN AJARAN 2017/2018 SELAMA PROSES PEMBELAJARAN 
PENGUKURAN PANJANG MELALUI METODE BERMAIN PERAN 
Siklus/Pertemuan ke- : 
Hari/Tanggal : 
Nama Siswa : 
Berilah tanda centang (√) pada kolom penilaian sesuai dengan pengamatan Anda! 
Keterangan: 4 = sangat baik 2 = kurang baik 
                     3 = cukup baik 1 = sangat kurang 
 
No Aspek yang Diamati 4 3 2 1 
1 Siswa mempersiapkan alat tulis dan buku yang akan 
digunakan dalam pembelajaran 
    
2 Siswa memberikan respon terhadap apersepsi yang 
diberikan oleh guru 
    
3 Siswa memperhatikan penjelasan tujuan pembelajaran 
yang akan dicapai 
    
4 Siswa memperhatikan penjelasan manfaat 
pembelajaran yang akan dicapai 
    
5 Siswa memperhatikan langkah-langkah pembelajaran 
yang disampaikan oleh guru 
    
6 Siswa memberikan respon terhadap motivasi yang 
diberikan oleh guru 
    
7 Siswa melakukan penggambaran masalah dalam 
skenario bersama guru 
    
8 Siswa mengajukan/menjawab pertanyaan tentang 
gambaran cerita scenario 
    
9 Siswa bersama guru membentuk kelompok dengan 
anggota 5 orang.  
    
10 Siswa memperhatikan penjelasan tentang kompetensi 
yang ingin dicapai.  
    
11 Siswa melakonkan skenario yang sudah dipersiapkan 
dengan baik 
    
12 Siswa memperhatikan dan mengamati skenario yang 
sedang diperagakan oleh siswa lain. 
    
13 Siswa mengerjakan lembar kerja siswa dalam 
kelompok 
    
14 Siswa menyampaikan kesimpulan hasil bermain 
peran. 
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15 Siswa mendengarkan kesimpulan yang disampaikan 
oleh guru. 
    
16 Siswa menyampaikan komentar kepada siswa lain 
yang bermain peran. 
    
17 Siswa menyampaikan pengalaman dalam bermain 
peran 
    
18 Siswa menyampaikan kesimpulan dalam 
pembelajaran 
    
19 Siswa bersama guru melakukan refleksi     
20 Siswa dapat mengerjakan soal evaluasi      
21 Siswa memperhatikan informasi tentang materi 
pembelajaran berikutnya yang disampaikan oleh guru 
    
22 Siswa mengikuti pembelajaran dengan sungguh-
sungguh 
    
 
Sentolo,     Februari 2018 
Observer 
 
 
 
 
 
(                                         ) 
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Lampiran 4. Soal Tes Tertulis Pra Tindakan dan Kunci Jawaban 
1. Beni memiliki bambu berukuran 4 m. Beni memotong bambu sepanjang 200 
cm. Berapa meter sisa bambu yang telah dipotong?  
2. Gea memiliki 2 potong kain. Ukuran kedua kain berbeda. Kain pertama 
panjangnya 200 cm. kain kedua panjangnya 300 cm. Berapa meter panjang 
seluruh kain Gea? 
3. Ani memiliki pita merah sepanjang 2 m. Pita tersebut dipotong 80 cm. 
Potongan pita ini untuk menghiasi kado ulang tahun. Berapa sentimeter sisa 
pita Ani? 
4. Ibu memiliki sapu lantai berukuran 1 m dan kemoceng berukuran 60 cm. 
Berapa centimeter panjang sapu dan kemoceng ibu? 
5. Siti memiliki kain sepanjang 130 cm. Kain dipotong sepanjang 30 cm untuk 
Dayu. Berapa meter sisa kain Siti? 
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Kunci Jawaban Tes Pratindakan 
1. Beni memiliki bambu berukuran 4 m. Beni memotong bambu sepanjang 200 
cm. Berapa meter sisa bambu yang telah dipotong?  
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Bambu Beni = 4 m 
Dipotong = 200 cm = 2 m 
Ditanyakan: 
Sisa bambu Beni …… m 
Jawaban: 
Sisa bambu Beni = Bambu Beni – Dipotong 
                            = 4 m – 2 m 
                            = 2 m 
Jadi, sisa bambu Beni adalah 2 m 
2. Gea memiliki 2 potong kain. Ukuran kedua kain berbeda. Kain pertama 
panjangnya 200 cm. Kain kedua panjangnya 300 cm. Berapa meter panjang 
seluruh kain Gea? 
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Kain pertama = 200cm = 2m 
Kain kedua = 300cm = 3m 
Ditanyakan: 
Panjang seluruh kain …. m 
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Jawaban: 
Panjang seluruh kain = kain pertama + kain kedua 
                                 = 2 m + 3 m 
                                 = 5 m 
Jadi, panjang seluruh kain adalah 5 m. 
3. Ani memiliki pita merah sepanjang 2 m. Pita tersebut dipotong 80 cm. 
Potongan pita ini untuk menghiasi kado ulang tahun. Berapa sentimeter sisa 
pita Ani? 
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Pita Ani = 2m = 200cm 
Dipotong = 80cm 
Ditanyakan: 
Sisa pita Ani adalah …… cm 
Jawaban: 
Sisa pita Ani = Pita Ani – Dipotong 
                     = 200 cm – 80 cm 
                     = 120 cm 
Jadi, sisa pita Ani adalah 120 cm. 
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4. Ibu memiliki sapu lantai berukuran 1 m dan kemoceng berukuran 60 cm. 
Berapa centimeter panjang sapu dan kemoceng ibu? 
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Sapu lantai = 1 m = 100 cm 
Kemoceng = 60 cm 
Ditanyakan: 
Panjang sapu lantai dan kemoceng ….. cm 
Jawaban: 
Panjang sapu lantai dan kemoceng = sapu lantai + kemoceng 
                                                        = 100 cm + 60 cm 
                                                        = 160 cm 
Jadi, panjang sapu lantai dan kemoceng adalah 160 cm. 
5. Siti memiliki kain sepanjang 130 cm. Kain dipotong sepanjang 30 cm untuk 
Dayu. Berapa meter sisa kain Siti? 
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Kain Siti = 130 cm 
Dipotong untuk Dayu = 30 cm 
Ditanyakan:  
Sisa kain Siti …… m 
Jawaban: 
Sisa kain Siti = Kain Siti – Dipotong 
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                     = 130 cm – 30 cm 
                     = 100 cm = 1 m 
Jadi, sisa kain Siti 1 m. 
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Lampiran 5. Soal Tes Siklus I dan Kunci Jawaban 
1. Damar dan Megi dapat melompat sejauh 150 cm. Sedangkan Berno hanya 
dapat melompat sejauh 135 cm. Berapa sentimeterkah jumlah jarak ketiganya? 
2. Pohon mangga paman setinggi 3 m, dipangkas ujungnya sepanjang 125 cm. 
Berapa centimeterkah tinggi pohon mangga paman sekarang? 
3. Adik Luna memiliki tinggi badan 65 cm. Tinggi badan Luna 1 m lebih dari 
tinggi badan adiknya. Berapa centimeterkah tinggi badan keduanya? 
4. Melati memiliki selendang sepanjang 2500 cm dan Putri memiliki selendang 
sepanjang 5 m. Berapa meter panjang selendang keduanya? 
5. Sopo dan Jarwo sedang mengikuti pramuka. Mereka membutuhkan tali yang 
panjang untuk membuat sebuah tiang. Sopo memiliki tali pramuka sepanjang 
1500 cm dan Jarwo memiliki tali pramuka sepanjang 3500 cm. Berapa meter 
panjang tali pramuka yang mereka miliki? 
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Kunci Jawaban Tes Siklus I 
1. Damar dapat melompat sejauh 150 cm. Sedangkan Berno hanya dapat 
melompat sejauh 135 cm. Berapa sentimeterkah jumlah jarak keduanya? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Lompatan Damar = 150 cm 
Lompatan Berno =  135 cm 
Ditanyakan: 
Jumlah jarak keduanya …. cm 
Jawaban: 
Jumlah jarak keduanya = Lompatan Damar + Lompatan Berno 
                                      = 150 cm + 135 cm 
                                      = 185 cm 
Jadi, jumlah jarak keduanya 185 cm 
2. Pohon mangga paman setinggi 3 m, dipotong ujungnya sepanjang 125 cm. 
Berapa centimeterkah tinggi pohon mangga paman sekarang? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Pohon Paman = 3 m = 300 cm 
Dipotong = 125 cm 
Ditanyakan: 
Pohon paman sekarang adalah … cm 
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Jawaban: 
Pohon mangga paman sekarang = pohon paman – dipotong 
                                                   = 300 cm – 125 cm 
                                                   = 175 cm 
Jadi, pohon mangga paman sekarang adalah 175 cm 
3. Kak Luna memiliki tinggi badan 165 cm. Lina memiliki tinggi badan 1 m.  
Berapa centimeterkah tinggi badan keduanya? 
Penyelesaian: 
Diketahui:  
Kak Luna = 165 cm 
Lina = 1 m = 100 cm 
Ditanyakan: 
Tinggi badan keduanya adalah …. cm 
Jawaban: 
Tinggi badan keduanya = Kak Luna + Lina 
                                       = 165 cm + 100 cm 
                                       = 265 cm 
Jadi, tinggi badan keduanya adalah 265 cm. 
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4. Melati memiliki selendang sepanjang 2500 cm dan Putri memiliki selendang 
sepanjang 5 m. Berapa meter panjang selendang keduanya? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Melati = 2500 cm = 25 m 
Putri = 5 m 
Ditanyakan: 
Panjang selendang keduanya adalah ….. m 
Jawaban: 
Panjang selendang keduanya = Melati + Putri 
                                               = 25 m + 5 m 
                                               = 30 m 
Jadi, panjang selendang keduanya adalah 30 m. 
5. Sopo dan Jarwo sedang mengikuti pramuka. Mereka membutuhkan tali yang 
panjang untuk membuat sebuah tiang. Sopo memiliki tali pramuka sepanjang 
1500 cm. Kemudian, tali dipotong 5 m untuk Jarwo Berapa meter sisa tali 
Sopo? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Tali Sopo = 1500 cm = 15 m 
Dipotong Jarwo = 5 m 
Ditanyakan:  
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Sisa tali Sopo …. m 
Jawaban: 
Sisa tali Sopo = Tali Sopo – Dipotong untuk Jarwo 
                      = 15 m – 5 m 
                      = 10 m 
Jadi, sisa tali Sopo adalah 10 m. 
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Lampiran 6. Soal Tes Siklus II dan Kunci Jawaban 
1. Meri dan Megi sedang membantu Kakeknya menanam padi. Meri dapat 
menanam padi sepanjang 600 cm. Megi hanya dapat menanam padi sepanjang 
5 m. Berapa meter sawah yang sudah ditanami padi oleh Meri dan Megi? 
2. Dani menerbangkan layang-layang setinggi 7500 cm. Sedangkan layang-
layang Udin terbang setinggi 9500 cm. Berapa meterkah jumlah ketinggian 
layang-layang mereka? 
3. Jarak rumah ke terminal adalah 5000 cm. Jarak terminal ke museum wayang 
adalah 500 m. Berapa meter jarak yang ditempuh Ainun dari rumah ke 
museum wayang melalui terminal?? 
4. Sasa memiliki kain sepanjang 2 m. Kain itu dipotong sepanjang 85 cm  untuk 
membuat taplak meja. Berapa sentimeter panjang sisa kain Sasa? 
5. Lala bermain bersepeda dengan Mawar. Lala sudah bersepeda sejauh 550 cm 
dan Mawar sudah menempuh 450 cm. Berapa meterkah jumlah jarak yang 
ditempuh keduanya? 
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Kunci Jawaban Tes Siklus II 
1. Meri dan Megi sedang membantu Kakeknya menanam padi. Meri dapat 
menanam padi sepanjang 600 cm. Megi hanya dapat menanam padi sepanjang 
5 m. Berapa meter sawah yang sudah ditanami padi oleh Meri dan Megi? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Meri = 600 cm = 6 m 
Megi = 5 m 
Ditanyakan: 
Sawah yang sudah ditanami keduanya …… m 
Jawaban: 
Sawah yang sudah ditanami = Meri + Megi 
                                              =  6 m + 5 m 
                                              = 11 m 
Jadi, sawah yang sudah ditanami keduanya adalah 11 m.       
2. Dani menerbangkan layang-layang setinggi 7500 cm. Sedangkan layang-
layang Udin terbang setinggi 9500 cm. Berapa meterkah jumlah ketinggian 
layang-layang mereka? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Dani = 7500 cm =  75 m 
Udin = 9500 cm = 95 m 
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Ditanyakan: 
Jumlah ketinggian layang-layang mereka …… m 
Jawaban: 
Jumlah ketinggian = Deni + Udin 
                          =  75 m + 95 m 
                          =  170 m 
Jadi, jumlah ketinggian layang-layang mereka adalah 170 m. 
3. Jarak rumah ke terminal adalah 5000 cm. Jarak terminal ke museum wayang 
adalah 500 m. Berapa meter jarak yang ditempuh Ainun dari rumah ke 
museum wayang melalui terminal?? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Rumah ke terminal = 5000 cm = 50 m 
Terminal ke museum wayang =  500 m 
Ditanyakan: 
Jarak yang ditempuh Ainun dari rumah ke museum wayang melalui terminal 
adalah…… m 
Jawaban: 
Jarak yang ditempuh = Rumah ke terminal + terminal ke museum wayang 
                                  = 50 m + 500 m 
                                  = 550 m 
Jadi, jarak yang ditempuh Ainun adalah 550 m. 
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4. Sasa memiliki kain sepanjang 2 m. Kain itu dipotong sepanjang 85 cm  untuk 
membuat taplak meja. Berapa sentimeter panjang sisa kain Sasa? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Kain Sasa =  2 m = 200 cm 
Dipotong = 85 cm 
Ditanyakan: 
Panjang sisa kain Sasa adalah …… cm. 
Jawaban: 
Panjang sisa kain Sasa = Kain Sasa - Dipotong 
                                      =  200 cm – 85 cm 
                                      =  115 cm 
Jadi, panjang lompatan Sasa adalah 115 cm. 
5. Lala bermain bersepeda dengan Mawar. Lala sudah bersepeda sejauh 550 cm 
dan Mawar sudah menempuh 450 cm. Berapa meterkah jumlah jarak yang 
ditempuh keduanya? 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
Lala = 550 cm 
Mawar = 450 cm 
Ditanyakan: 
Jumlah jarak keduanya …… m 
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Jawaban: 
Jarak keduanya = Lala + Mawar  
                        =  550 cm + 450 cm 
                         = 1000 cm = 10 m 
Jadi, Jarak keduanya adalah 10 m. 
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Lampiran 7. RPP Siklus I 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP KURIKULUM 2013) 
 
Nama Sekolah : SD N Gembongan 
Tema : 5. Pengalamanku 
Subtema : 4. Pengalamanku di Tempat Wisata 
Kelas / Semester : II / 2 
Alokasi Waktu :  2 X 35 menit 
 
A. Kompetensi Inti 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 
bertanggungjawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 
tetangga dan negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, 
dan tempat bermain. 
4. Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, 
sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak 
sesuai dengan tahap perkembangannya. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator  
1. Matematika 
Kompetensi Dasar 
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4.6 Menjelaskan dan menentukan panjang (termasuk jarak), berat dan 
waktu dalam satuan baku yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. 
Indikator 
4.6.1 Menjelaskan penyelesaian soal cerita matematika yang berkaitan 
dengan panjang. 
2. SBdP 
Kompetensi Dasar 
3.4  Mengenal pengolahan bahan alam dan buatan dalam berkarya. 
Indikator 
3.4.1 Menyebutkan manfaat barang bekas dalam berkarya. 
C. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah bermain peran, siswa dapat menjelaskan penyelesaian soal cerita 
matematika yang berkaitan dengan panjang dengan tepat. 
2. Setelah bermain peran, siswa dapat menyebutkan manfaat barang bekas 
dalam berkarya dengan tepat. 
D. Materi Pembelajaran 
1. Materi pembelajaran 
a. Matematika: Pengukuran Panjang. 
b. SBdP: Berkarya dengan barang bekas di lingkungan sekitsr. 
E. Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Saintifik 
Strategi   : group-individual learning 
Metode  : Bermain Peran (role playing) 
Model  : cooperative learning  
F. Media dan Bahan 
1. Media 
a. Botol bekas, kain, tali raffia, sedotan, dll. 
b. Lingkungan sekitar sekolah (kondisi geografis) 
c. Naskah Cerita/ Skenario 
2. Bahan: kertas HVS 
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G. Sumber Belajar 
1. Buku Siswa dan Buku Guru kelas II Tema 5: Pahlawanku edisi revisi 
2017. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 
H. Langkah-langkah Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Siklus 1 Pertemuan ke-1 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Kegiatan 
Awal  
1. Siswa disiapkan fisik dan psikisnya oleh guru dengan 
menyapa atau memberi salam dan menanyakan kabar 
untuk mengawali kegiatan pembelajaran.”Selamat 
pagi, anak-anak? Apa kabarnya hari ini?” 
2. Siswa bersama guru berdoa untuk mengawali kegiatan 
pembelajaran. 
3. Siswa mengkomunikasikan kehadiran siswa dengan 
guru melakukan presensi. 
4. Siswa bersama guru melakukan apersepsi tentang 
materi pengukuran panjang dalam tema Pengalamanku 
dan subtema Pengalamanku di Tempat Wisata. 
5. Siswa memperhatikan guru tentang tujuan dan manfaat 
pembelajaran yang akan dicapai. 
6. Siswa mendapatkan motivasi dari guru agar semangat 
dalam mengikuti pembelajaran. 
10 menit 
Kegiatan 
Inti 
1. Siswa diberi kesempatan oleh guru untuk mengamati 
benda-benda di lingkungan sekitar yang dapat 
digunakan untuk membuat karya. 
2. Siswa bertanya jawab tentang manfaat benda-benda 
yang telah ditemukan dalam membuat karya. 
3. Siswa bersama guru membentuk kelompok yang 
anggotanya 5 orang. 
4. Siswa dalam kelompok mengukur panjang benda-
benda yang telah ditemukan dan menuliskannya ke 
55 menit 
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secarik kertas yang ditempelkan ke benda tersebut. 
5. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru tentang 
bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita 
matematika. 
6. Siswa mendapatkan naskah bermain peran untuk 
menyelesaikan suatu soal cerita matematika tentang 
pengukuran. 
7. Siswa menyimak sebuah naskah yang dibacakan oleh 
guru. 
8. Siswa yang telah ditunjuk, memperagakan sesuai alur 
cerita dari naskah yang dibacakan oleh guru. 
9. Siswa memperagakan naskah cerita dengan 
memanfaatkan benda/barang bekas yang telah 
ditemukan sebagai alat peraga/properti. 
10. Siswa yang tidak ditunjuk untuk memeragakan cerita 
menjadi pengamat bermain peran. 
11. Siswa menyampaikan kesimpulan cerita dan 
menyelesaikan soal cerita matematika dengan 
bimbingan guru. 
12. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya jawab 
tentang bermain peran untuk menyelesaikan soal 
cerita matematika. 
13. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru tentang bermain peran untuk menyelesaikan 
soal cerita matematika. 
14. Siswa dibagikan Lembar Kerja Siswa untuk 
membahas permainan peran. 
15. Siswa dalam kelompok akan mendapatkan scenario 
sederhana dan soal cerita untuk bermain peran. 
16. Siswa dalam kelompok memilih peran untuk 
diperagakan dengan bimbingan guru. 
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17. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang 
Lembar Kerja Siswa. 
18. Siswa bersama guru mempelajari soal cerita dan 
naskah sederhana sebelum bermain peran.  
19. Siswa dalam kelompok 1 diberi kesempatan untuk 
memeragakan soal cerita dan naskah yang diperoleh. 
20. Siswa bermain peran sesuai alur cerita dengan 
bimbingan guru. Siswa dalam kelompok lain sebagai 
pengamat. 
21. Siswa bersama kelompok 1 menyampaikan hasil 
kesimpulan tentang bermain peran dan 
menyelesaikan soal cerita. Siswa dalam kelompok 
yang lain menanggapi. 
22. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru. 
23. Siswa mendengarkan evaluasi penampilan bermain 
peran yang telah diperagakan. Kelompok yang sudah 
tampil akan diberi reward. 
24. Siswa bersama guru menutup permainan peran. 
25. Siswa mengumpulkan Lembar Kerja Siswa dan 
properti bermain peran kepada guru. 
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Kegiatan 
Akhir 
1. Siswa bersama guru meyimpulkan pelajaran yang 
sudah dilakukan. 
2. Siswa diberi kesempatan untuk merefleksi kegiatan 
belajar mengajar. 
3. Guru memberikan tindak lanjut dari pembelajaran 
kepada siswa dengan memberikan informasi tentang 
pertemuan berikutnya yakni penampilan bermain 
peran dari kelompok 2, 3, 4 atau 5 untuk 
menyelesaikan soal cerita. 
4. Guru mengajak siswa berdoa untuk mengakhiri 
pembelajaran. 
5 menit 
 
Kegiatan Pembelajaran Siklus 1 Pertemuan ke-2 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Kegiatan 
Awal  
1. Siswa disiapkan fisik dan psikisnya oleh guru dengan 
menyapa atau memberi salam dan menanyakan kabar 
untuk mengawali kegiatan pembelajaran.”Selamat pagi, 
anak-anak? Apa kabarnya hari ini?” 
2. Siswa bersama guru berdoa untuk mengawali kegiatan 
pembelajaran. 
3. Siswa mengkomunikasikan kehadiran siswa dengan 
guru melakukan presensi. 
4. Siswa bersama guru melakukan apersepsi tentang 
materi pengukuran panjang dan materi pertemuan 
sebelumnya dalam tema Pengalamanku dan subtema 
Pengalamanku di Tempat Wisata. 
5. Siswa memperhatikan guru tentang tujuan dan manfaat 
pembelajaran yang akan dicapai. 
6. Siswa mendapatkan motivasi dari guru agar semangat 
dalam mengikuti pembelajaran. 
10 menit 
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Kegiatan 
Inti 
1. Siswa memperhatikan kembali penjelasan guru 
tentang bermain peran untuk menyelesaikan soal 
cerita matematika. 
2. Siswa bersama guru membentuk kelompok yang 
anggotanya 5 orang seperti pertemuan sebelumnya. 
3. Siswa dalam kelompok memperoleh Lembar Kerja 
Siswa dan properti untuk bermain peran. 
4. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang 
bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita 
matematika. 
5. Siswa dalam kelompok 2, 3, 4 atau 5 memperagakan 
naskah yang telah dipelajari sebelumnya. 
6. Siswa bermain peran sesuai alur cerita dengan 
bimbingan guru. Siswa dalam kelompok lain sebagai 
pengamat. 
7. Siswa bersama kelompok 1 menyampaikan hasil 
kesimpulan tentang bermain peran dan menyelesaikan 
soal cerita. Siswa dalam kelompok yang lain 
menanggapi. 
8. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru. 
9. Siswa mendengarkan evaluasi penampilan bermain 
peran yang telah diperagakan. Kelompok yang sudah 
tampil akan diberi reward. 
10. Siswa bersama guru menutup permainan peran atau 
menuju penampilan bermain peran kelompok 
selanjutnya (jika waktu masih cukup). 
11. Siswa diberi kesempatan bertanya tentang bermain 
peran dalam menyelesaikan soal cerita sebelum 
mengerjakan soal evaluasi. 
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Kegiatan 
Akhir 
1. Siswa mengerjakan evaluasi dari guru. 
2. Siswa mengumpulkan soal evaluasi kepada guru 
untuk dikoreksi. 
3. Siswa bersama guru meyimpulkan pelajaran yang 
sudah dilakukan. 
4. Siswa diberi kesempatan untuk merefleksi kegiatan 
belajar mengajar. 
5. Guru memberikan tindak lanjut dari pembelajaran 
kepada siswa dengan memberikan informasi tentang 
pembelajaran berikutnya. 
6. Guru mengajak siswa berdoa untuk mengakhiri 
pembelajaran. 
5 menit 
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Lampiran  8. RPP Siklus II 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP KURIKULUM 2013) 
 
Nama Sekolah : SD N Gembongan 
Tema : 5. Pengalamanku 
Subtema : 4. Pengalamanku di Tempat Wisata 
Kelas / Semester : II / 2 
Alokasi Waktu :  2 X 35 menit 
 
A. Kompetensi Inti 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 
bertanggungjawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 
tetangga dan negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan 
tempat bermain. 
4. Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak 
sesuai dengan tahap perkembangannya. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator  
3. Matematika 
Kompetensi Dasar 
4.6 Menjelaskan dan menentukan panjang (termasuk jarak), berat dan 
waktu dalam satuan baku yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. 
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Indikator 
4.6.1 Menjelaskan penyelesaian soal cerita matematika yang berkaitan 
dengan panjang. 
4. Bahasa Indonesia 
Kompetensi Dasar 
3.4 Menyampaikan ungkapan-ungkapan santun (menggunakan kata 
“maaf”, “tolong”) untuk hidup rukun dalam kemajemukan. 
Indikator 
3.4.1 Menampilkan ungkapan-ungkapan santun dalam bermain peran. 
C. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah bermain peran, siswa dapat menjelaskan penyelesaian soal cerita 
matematika yang berkaitan dengan panjang dengan tepat. 
2. Setelah bermain peran, siswa dapat menampilkan ungkapan-ungkapan 
santun dengan tepat. 
D. Materi Pembelajaran 
1. Materi pembelajaran 
a. Matematika: Pengukuran Panjang. 
b. Bahasa Indonesia: Ungkapan-ungkapan santun dalam kehidupan 
sehari-hari. 
E. Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Saintifik 
Strategi   : group-individual learning 
Metode  : Bermain Peran (role playing) 
Model  : cooperative learning  
F. Media dan Bahan 
1. Media 
a. Botol bekas, kain, tali raffia, sedotan, dll. 
b. Lingkungan sekitar sekolah (kondisi geografis) 
c. Naskah Cerita/ Skenario 
2. Bahan: kertas HVS 
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G. Sumber Belajar 
1. Buku Siswa dan Buku Guru kelas II Tema 5: Pahlawanku edisi revisi 
2017. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 
 
H. Langkah-langkah Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Siklus 1 Pertemuan ke-1 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Kegiatan 
Awal  
1. Siswa disiapkan fisik dan psikisnya oleh guru dengan 
menyapa atau memberi salam dan menanyakan kabar 
untuk mengawali kegiatan pembelajaran.”Selamat pagi, 
anak-anak? Apa kabarnya hari ini?” 
2. Siswa bersama guru berdoa untuk mengawali kegiatan 
pembelajaran. 
3. Siswa mengkomunikasikan kehadiran siswa dengan 
guru melakukan presensi. 
4. Siswa bersama guru melakukan apersepsi tentang 
materi pengukuran panjang dalam tema Pengalamanku 
dan subtema Pengalamanku di Tempat Wisata. 
5. Siswa memperhatikan guru tentang tujuan dan manfaat 
pembelajaran yang akan dicapai. 
6. Siswa mendapatkan motivasi dari guru agar semangat 
dalam mengikuti pembelajaran. 
10 menit 
Kegiatan 
Inti 
1. Siswa diberi kesempatan oleh guru untuk mengamati 
dialog percakapan tentang ungkapan-ungkapan sopan. 
2. Siswa bertanya jawab tentang teks dialog dan 
ungkapan-ungkapan sopan. 
3. Siswa membentuk 5 kelompok yang telah ditentukan 
oleh guru. 
4. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru tentang 
bermain peran menggunakan ungkapan yang sopan 
55 menit 
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dan menyelesaikan soal cerita matematika. 
5. Siswa mendapatkan naskah bermain peran yang 
mengandung ungkapan sopan untuk menyelesaikan 
suatu soal cerita matematika tentang pengukuran. 
6. Siswa menyimak sebuah naskah yang dibacakan oleh 
guru. 
7. Siswa yang telah ditunjuk, memperagakan sesuai alur 
cerita dari naskah yang dibacakan oleh guru. 
8. Siswa memperagakan naskah cerita dengan 
memanfaatkan benda/barang bekas yang telah 
ditemukan sebagai alat peraga/properti. 
9. Siswa yang tidak ditunjuk untuk memeragakan cerita 
menjadi pengamat bermain peran. 
10. Siswa menyampaikan kesimpulan cerita dan 
menyelesaikan soal cerita matematika dengan 
bimbingan guru. 
11. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya jawab 
tentang bermain peran untuk menyelesaikan soal 
cerita matematika. 
12. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru tentang bermain peran untuk menyelesaikan 
soal cerita matematika. 
13. Siswa dibagikan Lembar Kerja Siswa untuk 
membahas permainan peran. 
14. Siswa dalam kelompok akan mendapatkan scenario 
sederhana dan soal cerita untuk bermain peran. 
15. Siswa dalam kelompok memilih peran untuk 
diperagakan dengan bimbingan guru. 
16. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang 
Lembar Kerja Siswa. 
17. Siswa bersama guru mempelajari soal cerita dan 
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naskah sederhana sebelum bermain peran.  
18. Siswa dalam kelompok 1 diberi kesempatan untuk 
memeragakan soal cerita dan naskah yang diperoleh. 
19. Siswa bermain peran sesuai alur cerita dengan 
bimbingan guru. Siswa dalam kelompok lain sebagai 
pengamat. 
20. Siswa bersama kelompok 1 menyampaikan hasil 
kesimpulan tentang bermain peran dan 
menyelesaikan soal cerita. Siswa dalam kelompok 
yang lain menanggapi. 
21. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru. 
22. Siswa mendengarkan evaluasi penampilan bermain 
peran yang telah diperagakan. Kelompok yang sudah 
tampil akan diberi reward. 
23. Siswa bersama guru menutup permainan peran. 
24. Siswa mengumpulkan Lembar Kerja Siswa dan 
properti bermain peran kepada guru. 
Kegiatan 
Akhir 
1. Siswa bersama guru meyimpulkan pelajaran yang 
sudah dilakukan. 
2. Siswa diberi kesempatan untuk merefleksi kegiatan 
belajar mengajar. 
3. Guru memberikan tindak lanjut dari pembelajaran 
kepada siswa dengan memberikan informasi tentang 
pertemuan berikutnya yakni penampilan bermain peran 
dari kelompok 2, 3, 4 atau 5 untuk menyelesaikan soal 
cerita. 
4. Guru mengajak siswa berdoa untuk mengakhiri 
pembelajaran. 
5 menit 
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Kegiatan Pembelajaran Siklus 1 Pertemuan ke-2 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Kegiatan 
Awal  
1. Siswa disiapkan fisik dan psikisnya oleh guru dengan 
menyapa atau memberi salam dan menanyakan kabar 
untuk mengawali kegiatan pembelajaran.”Selamat pagi, 
anak-anak? Apa kabarnya hari ini?” 
2. Siswa bersama guru berdoa untuk mengawali kegiatan 
pembelajaran. 
3. Siswa mengkomunikasikan kehadiran siswa dengan 
guru melakukan presensi. 
4. Siswa bersama guru melakukan apersepsi tentang 
materi pengukuran panjang dan materi pertemuan 
sebelumnya dalam tema Pengalamanku dan subtema 
Pengalamanku di Tempat Wisata. 
5. Siswa memperhatikan guru tentang tujuan dan manfaat 
pembelajaran yang akan dicapai. 
6. Siswa mendapatkan motivasi dari guru agar semangat 
dalam mengikuti pembelajaran. 
10 menit 
Kegiatan 
Inti 
1. Siswa memperhatikan kembali penjelasan guru 
tentang bermain peran menggunakan ungkapan yang 
sopan untuk menyelesaikan soal cerita matematika. 
2. Siswa bersama guru membentuk kelompok yang 
anggotanya 5 orang seperti pertemuan sebelumnya. 
3. Siswa dalam kelompok memperoleh Lembar Kerja 
Siswa dan properti untuk bermain peran. 
4. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang 
bermain peran untuk menyelesaikan soal cerita 
matematika. 
5. Siswa dalam kelompok 2, 3, 4 atau 5 memperagakan 
naskah yang telah dipelajari sebelumnya. 
55 menit 
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6. Siswa bermain peran sesuai alur cerita dengan 
bimbingan guru. Siswa dalam kelompok lain sebagai 
pengamat. 
7. Siswa bersama kelompok 1 menyampaikan hasil 
kesimpulan tentang bermain peran dan menyelesaikan 
soal cerita. Siswa dalam kelompok yang lain 
menanggapi. 
8. Siswa mendengarkan kesimpulan dan konfirmasi dari 
guru. 
9. Siswa mendengarkan evaluasi penampilan bermain 
peran yang telah diperagakan. Kelompok yang sudah 
tampil akan diberi reward. 
10. Siswa bersama guru menutup permainan peran atau 
menuju penampilan bermain peran kelompok 
selanjutnya (jika waktu masih cukup). 
11. Siswa diberi kesempatan bertanya tentang bermain 
peran dalam menyelesaikan soal cerita sebelum 
mengerjakan soal evaluasi. 
Kegiatan 
Akhir 
1. Siswa mengerjakan evaluasi dari guru. 
2. Siswa mengumpulkan soal evaluasi kepada guru 
untuk dikoreksi. 
3. Siswa bersama guru meyimpulkan pelajaran yang 
sudah dilakukan. 
4. Siswa diberi kesempatan untuk merefleksi kegiatan 
belajar mengajar. 
5. Guru memberikan tindak lanjut dan memotivasi siswa 
untuk selalu belajar sungguh-sungguh. 
6. Guru mengajak siswa berdoa untuk mengakhiri 
pembelajaran. 
5 menit 
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Lampiran 9. LKS Siklus I 
LEMBAR KERJA SISWA 
“AYO BERMAIN PERAN” 
1. Tulislah nama anggota kelompokmu di bawah ini! 
Kelompok Gajah 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
2. Dengarkanlah petunjuk dari guru dengan baik! 
3. Setiap kelompok akan mendapatkan naskah cerita! 
4. Naskah cerita dibaca dan dipelajari bersama kelompok! 
5. Mintalah bantuan dan bertanya pada guru apabila tidak paham! 
6. Setelah membaca naskah cerita, tentukan tokoh untuk bermain peran! 
7. Tampil bermain peran menggunakan properti dan sesuai dengan naskah cerita 
secara bergantian dengan kelompok lain! 
8. Kelompok yang tidak tampil, memperhatikan dan tidak mengganggu! 
9. Setelah tampil, mengerjakan soal cerita bersama kelompok! 
10. Dengarkan pendapat dari teman dan guru tentang pekerjaanmu! 
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Naskah cerita 1 
Adit dan Sopo, Jarwo 
Pada hari Sabtu, Adit dan teman-temannya akan berkemah. Adit 
membutuhkan banyak tali untuk  membuat tiang tenda. Adit meminta tolong Bang 
Sopo dan Bang Jarwo untuk mencarikan tali. 
Adit : “Bang, bolehkah Adit meminta tolong?” 
Jarwo : “Minta tolong apa kamu, Dit?” 
Adit : “Adit dan teman-teman mau kemah. Adit membutuhkan banyak tali. 
Apakah Bang Sopo dan Bang Jarwo mau mencarikan?” 
Sopo  : “Aku punya tali sepanjang 500 cm.” 
Jarwo : “Aku juga ada 7 m. Tapi kamu hitung sendiri ya, Dit.” 
Adit : “Siap, Bang. Terimakasih. Adit hitung dulu ya.” 
………………… 
Pertanyaan dari Adit: 
Bang Sopo memiliki tali sepanjang 500 cm. Bang Jarwo juga memiliki tali 
sepanjang 7 m. Jadi, berapa meter panjang seluruh tali? 
 
Bantu Adit menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
 
Ditanyakan:  
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Jawaban: 
 
Jadi,  
 
Sopo : “ Berapa panjang tali yang kamu miliki, Dit?” 
Adit : “Panjang semua tali ada ………m 
Jarwo : “ Ya sudah itu untuk kalian saja.” 
Adit : “ Terimakasih, Bang Sopo, Bang Jarwo. Adit pergi dulu.” 
Naskah cerita 2 
Layang-Layang Upin Ipin 
Saat hari libur, Upin dan Ipin ingin membuat layang-layang. Mereka sudah 
memiliki bamboo dari Kakek. Sekarang, mereka akan meminta benang milik 
Susanti yang suka menjahit. Susanti sedang ada di taman. 
Upin : “ Hai, Susanti kamu sedang membuat apa?” 
Susanti : “Aku sedang merajut, Upin.” 
Upin : “Oh. Bolehkah kami meminta tolong?” 
Ipin : “ Betul, betul, betul. Kami membutuhkan benang untuk membuat layang-
layang. Adakah benang milikmu?” 
Susanti : “Ada Upin, Ipin. Aku memiliki benang sepanjang 1 m. Tapi kalian 
memotong sendiri ya?” 
Upin : “Iya. Terimakasih Susanti.” 
Ipin  : “Tapi kita tidak bisa mengukur, Upin.” 
Upin : “ Tenang. Nanti kita minta bantuan teman-teman.” 
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Pertanyaan dari Upin dan Ipin: 
Kami membutuhkan benang untuk mengikat bambu membuat layang-layang. 
Susanti memiliki benang sepanjang 1 m. Upin memotong benang 30 cm dan Ipin 
memotong benang 40 cm. Berapa sentimeterkah sisa benang Susanti? 
Bantu Upin-Ipin menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
 
Ditanyakan:  
 
Jawaban: 
 
Jadi,  
 
Susanti : “Sisa benang saya adalah …… cm” 
Ipin : “Betul, betul, betul. Ini kami kembalikan sisanya.” 
Ipin : “Terimakasih, Susanti.” 
Susanti : “Sama-sama Upin, Ipin.” 
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Lampiran 10. LKS Siklus II 
LEMBAR KERJA SISWA 
“AYO BERMAIN PERAN” 
1. Tulislah nama anggota kelompokmu di bawah ini! 
Kelompok Gajah 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
2. Dengarkanlah petunjuk dari guru dengan baik! 
3. Setiap kelompok akan mendapatkan naskah cerita! 
4. Naskah cerita dibaca dan dipelajari bersama kelompok! 
5. Mintalah bantuan dan bertanya pada guru apabila tidak paham! 
6. Setelah membaca naskah cerita, tentukan tokoh untuk bermain peran! 
7. Tampil bermain peran menggunakan properti dan sesuai dengan naskah cerita 
secara bergantian dengan kelompok lain! 
8. Kelompok yang tidak tampil, memperhatikan dan tidak mengganggu! 
9. Setelah tampil, mengerjakan soal cerita bersama kelompok! 
10. Dengarkan pendapat dari teman dan guru tentang pekerjaanmu! 
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Naskah cerita 1 
Doraemon, Nobita dan Kawan-kawan 
Pada hari Sabtu, Nobita dan teman-temannya akan bermain tarik tambang. 
Nobita membutuhkan banyak tali. Ia meminta tolong Doraemon untuk mengukur 
tali yang dia miliki. 
Nobita  : “Doraemon, bolehkah aku meminta tolong?” 
Doraemon : “Minta tolong apa kamu, Nobita?” 
Nobita  : “Aku dan teman-teman mau tarik tambang. Aku mempunyai tali. 
Bisakah kamu bantu menghitung?” 
Doraemon : “Bisa Nobita. Ayo kita hitung bersama.” 
Nobita  : “Tali pertama panjangnya 700 cm. Tali kedua panjangnya 5 m. 
Tali ini akan disambung.” 
Doraemon : “Oke. Nanti kita meminta bantuan teman-teman untuk 
menghitung.” 
………………… 
Pertanyaan dari Nobita: 
Nobita memiliki tali untuk tarik tambang. Tali pertama panjangnya 700 cm dan 
tali kedua panjangnya 5 m. Jadi, berapa meter panjang seluruh tali? 
Bantu Nobita dan teman-teman menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
 
Ditanyakan:  
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Jawaban: 
 
Jadi,  
 
Nobita  : “ Berapa panjang tali milikku?” 
Doraemon : “Panjang semua tali ada ………m 
Nobita  : “Terimakasih, Doraemon.  
Doraemon : “Sama-sama, Nobita. Ayo kita bermain di lapangan.” 
Naskah cerita 2 
Tayo Bis Kecil yang Ramah 
Saat hari libur tiba. Bis-bis kecil yang ramah sangat sibuk. Lani dan Rogi baru 
saja mengantar orang-orang ke tempat wisata. Mereka sedang membahas jarak 
yang sudah mereka tempuh. Mereka meminta bantuan Nani untuk 
menghitungnya. 
Rogi : “Hai, Lani kamu nampak lelah?” 
Lani : “Iya Rogi, aku barusaja melakukan perjalanan jauh.” 
Rogi : “Aku tahu apa yang kamu rasakan. Beristirahatlah, Lani.” 
Lani : “Hai, Nani. Bolehkah kami meminta tolong untuk menghitung jarak yang 
sudah kami tempuh. Setelah itu kami akan istirahat.” 
Nani : “ Hai, Rogi. Hai, Lani. Boleh, biar aku saja yang menghitung ” 
Rogi : “Aku melakukan perjalanan sejauh 600 m.” 
Lani : “Aku melakukan perjalanan sejauh 800 m.” 
125 
 
Pertanyaan dari Nani: 
Rogi menempuh jarak 600 m dan Lani menempuh jarak 800 m. Berapa meter 
jarak keduanya? 
Bantu Nani menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
Penyelesaian: 
Diketahui: 
 
Ditanyakan:  
 
Jawaban: 
 
Jadi,  
 
Lani : “Jadi jumlah jarak tempuh kami berapa, Nani?” 
Nani : “Jarak tempuh kalian berdua adalah… m.” 
Rogi : “Terimakasih, Nani.” 
Nani : “Sama-sama Rogi, Lani.” 
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Lampiran 11. Perubahan Nilai Hasil Belajar Siswa 
Perubahan Hasil Belajar Siswa 
No Nama 
Nilai 
Pra 
Tindakan 
Siklus I Siklus II 
1 Aek 72 88 88 
2 Ann 96 100 100 
3 Ari 32 52 88 
4 Jat 64 76 80 
5 Bon 96 100 100 
6 Siv 80 92 88 
7 Aji 100 88 88 
8 Fah 100 88 92 
9 Han 72 80 80 
10 Hen 88 80 92 
11 Lut 100 100 100 
12 Haf 44 80 88 
13 Mar 100 100 100 
14 Mon 88 92 100 
15 Bis  20 44 80 
16 Maj 76 100 96 
17 Raf 32 52 72 
18 Has 88 96 100 
19 Nau 88 76 100 
20 Rab 16 48 60 
21 Rif 84 80 88 
22 Ris 52 76 80 
23 Wil 100 96 96 
Jumlah 1688 1860 2052 
Rata-rata 73,39 81,91 89,21 
Nilai Tertinggi 100 100 100 
Nilai Terendah 16 44 60 
Tuntas ≥ KKM 75 14 (60%) 19 (83%) 21 (91%) 
Tidak Tuntas < KKM 75 9 (40%) 4 (17%) 2 (9%) 
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Lampiran 12. Hasil Observasi Guru dan Siswa 
Hasil Observasi Guru pada Siklus I 
Siklus I 
Pertemuan ke- 
Aktivitas yang 
diamati 
Skor  % 
1 Proses 
Pembelajaran 
Menggunakan 
Metode Bermain 
Peran Pertemuan 
ke 1  
85 76% 
2 Proses 
Pembelajaran 
Menggunakan 
Metode Bermain 
Peran Pertemuan 
ke 2 
91 81% 
Rata-rata keberhasilan guru 88 78% 
Skor maksimal 112 
Tingkat keberhasilan Baik 
 
Hasil Observasi Guru pada Siklus II 
Siklus II 
Pertemuan ke- 
Aktivitas yang 
diamati 
Skor  % 
1 Proses 
Pembelajaran 
Menggunakan 
Metode Bermain 
Peran Pertemuan 
ke 1  
98 87% 
2 Proses 
Pembelajaran 
Menggunakan 
Metode Bermain 
Peran Pertemuan 
ke 2 
106 94% 
Rata-rata keberhasilan guru 102 91% 
Skor maksimal 112 
Tingkat keberhasilan Sangat Baik 
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Hasil Observasi Siswa 
No Nama 
Pertemuan 
ke- 
Siklus I Siklus II 
Jumlah Rata2 Jumlah Rata2 
1 Aek 1 50 57 58 62 
  2 64 66 
2 Ann 1 75 77 76 78 
  2 79 80 
3 Ari 1 50 56 60 62 
  2 62 64 
4 Jat 1 35 43 60 62 
  2 51 64 
5 Bon 1 75 75 80 78 
  2 75 76 
6 Siv 1 44 60 80 80 
  2 76 80 
7 Aji 1 61 71 80 81 
  2 81 82 
8 Fah 1 60 70 82 83 
  2 80 84 
9 Han 1 55 60 70 74 
  2 65 78 
10 Hen 1 63 68 70 74 
  2 73 78 
11 Lut 1 80 81 82 84 
  2 82 86 
12 Haf 1 37 57 70 74 
  2 77 78 
13 Mar 1 84 82 86 85 
  2 80 84 
14 Mon 1 62 70 80 82 
  2 78 84 
15 Bis 1 35 48 78 78 
  2 61 78 
16 Maj 1 62 70 78 79 
  2 78 80 
17 Raf 1 36 43 61 68 
  2 50 75 
18 Has 1 61 61 65 71 
  2 61 77 
19 Nau 1 63 69 78 79 
  2 75 80 
20 Rab 1 36 86 70 74 
  2 50 78 
21 Rif 1 53 60 74 75 
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  2 67 76 
22 Ris 1 42 55 68 73 
  2 68 78 
23 Wil 1 54 62 78 79 
  2 70 80 
Jumlah Siklus I 1481 Siklus II 1735 
Rata-rata 64,39 (73%) 75,43 (85,71%) 
Tingkat keberhasilan  Baik Sangat Baik 
Skor max  88 (100%) 
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Lampiran 13. Foto-foto kegiatan Siklus I dan Siklus II 
 
Gambar 1. Siswa dan guru melakukan 
apersepsi 
 
Gambar 2. Siswa menjadi tokoh bermain 
peran bersama guru. 
 
Gambar 3. Siswa melakukan 
menggunakan alat peraga dalam bermain 
peran. 
 
Gambar 4. Siswa melakukan pengukuran 
dan penyelesaian soal cerita matematika. 
 
Gambar 5. Siswa mengerjakan soal cerita 
matematika setelah bermain peran. 
 
Gambar 6. Siswa bergantian 
menyimpulkan hasil bermain peran. 
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Gambar 7. Siswa menentukan lakon 
dalam bermain peran bersama kelompok. 
 
Gambar 8. Siswa bermain peran untuk 
menyelesaikan soal cerita matematika. 
 
Gambar 9. Siswa mendapatkan 
konfirmasi dari guru. 
 
Gambar 10. Siswa mengajukan diri untuk 
bermain peran. 
 
Gambar 11. Siswa meminta reward 
berupa cap/stempel great job. 
 
Gambar 12. Siswa mempelajari naskah 
soal cerita sebelum bermain peran. 
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Gambar 13. Siswa mengerjakan LKS 
dalam kelompok. 
 
Gambar 14. Siswa bersama guru 
menentukan lakon bermain peran. 
 
Gambar 15. Siswa bersama kelompok 
melakukan pengukuran. 
 
Gambar 16. Siswa mengerjakan 
evaluasi dengan bimbingan guru. 
 
Gambar 17. Name tag/cocard dan reward 
siswa. 
 
Gambar 18. Media dan alat peraga 
siswa. 
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Gambar 19. Siswa mendapat bimbingan 
dalam mengerjakan tugas. 
 
Gambar 20. Siswa mendapat bimbingan 
dalam mengerjakan tugas. 
 
Gambar 21. Siswa mengerjakan soal 
evaluasi 
 
Gambar 22. Siswa mengerjakan soal 
evaluasi 
 
Gambar 23. Foto bersama guru dan 
siswa kelas II SD N Gembongan 
 
Gambar 23. Foto bersama guru dan 
siswa kelas II SD N Gembongan 
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Lampiran 14. Contoh Pekerjaan LKS Siswa Siklus I 
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Naskah cerita 1 
Adit dan Sopo, Jarwo 
Pada hari Sabtu, Adit dan teman-temannya akan berkemah. Adit 
membutuhkan banyak tali untuk  membuat tiang tenda. Adit meminta 
tolong Bang Sopo dan Bang Jarwo untuk mencarikan tali. 
Adit : “Bang, bolehkah Adit meminta tolong?” 
Jarwo : “Minta tolong apa kamu, Dit?” 
Adit : “Adit dan teman-teman mau kemah. Adit membutuhkan banyak 
tali. Apakah Bang Sopo dan Bang Jarwo mau mencarikan?” 
Sopo  : “Aku punya tali sepanjang 500 cm.” 
Jarwo : “Aku juga ada 7 m. Tapi kamu hitung sendiri ya, Dit.” 
Adit : “Siap, Bang. Terimakasih. Adit hitung dulu ya.” 
………………… 
Pertanyaan dari Adit: 
Bang Sopo memiliki tali sepanjang 500 cm. Bang Jarwo juga memiliki 
tali sepanjang 7 m. Jadi, berapa meter panjang seluruh tali? 
 
Bantu Adit menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
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Naskah cerita 2 
Layang-Layang Upin Ipin 
Saat hari libur, Upin dan Ipin ingin membuat layang-layang. Mereka 
sudah memiliki bamboo dari Kakek. Sekarang, mereka akan meminta 
benang milik Susanti yang suka menjahit. Susanti sedang ada di taman. 
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Upin  : “ Hai, Susanti kamu sedang membuat apa?” 
Susanti : “Aku sedang merajut, Upin.” 
Upin  : “Oh. Bolehkah kami meminta tolong?” 
Ipin  : “ Betul, betul, betul. Kami membutuhkan benang untuk 
membuat layang-layang. Adakah benang milikmu?” 
Susanti : “Ada Upin, Ipin. Aku memiliki benang sepanjang 1 m. Tapi 
kalian memotong sendiri ya?” 
Upin  : “Iya. Terimakasih Susanti.” 
Ipin   : “Tapi kita tidak bisa mengukur, Upin.” 
Upin  : “ Tenang. Nanti kita minta bantuan teman-teman.” 
……… 
Pertanyaan dari Upin dan Ipin: 
Kami membutuhkan benang untuk mengikat bambu membuat layang-
layang. Susanti memiliki benang sepanjang 1 m. Upin memotong benang 
30 cm dan Ipin memotong benang 40 cm. Berapa sentimeterkah sisa 
benang Susanti? 
Bantu Upin-Ipin menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
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Lampiran 15. Contoh Pekerjaan LKS Siswa Siklus II 
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Naskah cerita 1 
Doraemon, Nobita dan Kawan-kawan 
Pada hari Sabtu, Nobita dan teman-temannya akan bermain tarik 
tambang. Nobita membutuhkan banyak tali. Ia meminta tolong 
Doraemon untuk mengukur tali yang dia miliki. 
Nobita : “Doraemon, bolehkah aku meminta tolong?” 
Doraemon : “Minta tolong apa kamu, Nobita?” 
Nobita : “Aku dan teman-teman mau tarik tambang. Aku 
mempunyai tali. Bisakah kamu bantu menghitung?” 
Doraemon : “Bisa Nobita. Ayo kita hitung bersama.” 
Nobita : “Tali pertama panjangnya 700 cm. Tali kedua panjangnya 
5 m. Tali ini akan disambung.” 
Doraemon : “Oke. Nanti kita meminta bantuan teman-teman untuk 
menghitung.” 
………………… 
Pertanyaan dari Nobita: 
Nobita memiliki tali untuk tarik tambang. Tali pertama panjangnya 700 
cm dan tali kedua panjangnya 5 m. Jadi, berapa meter panjang seluruh 
tali? 
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Bantu Nobita dan teman-teman menghitung. Kerjakan bersama 
kelompokmu! 
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Naskah cerita 2 
Tayo Bis Kecil yang Ramah 
Saat hari libur tiba. Bis-bis kecil yang ramah sangat sibuk. Lani dan 
Rogi baru saja mengantar orang-orang ke tempat wisata. Mereka 
sedang membahas jarak yang sudah mereka tempuh. Mereka meminta 
bantuan Nani untuk menghitungnya. 
Rogi : “Hai, Lani kamu nampak lelah?” 
Lani : “Iya Rogi, aku barusaja melakukan perjalanan jauh.” 
Rogi : “Aku tahu apa yang kamu rasakan. Beristirahatlah, Lani.” 
Lani : “Hai, Nani. Bolehkah kami meminta tolong untuk menghitung 
jarak yang sudah kami tempuh. Setelah itu kami akan istirahat.” 
Nani : “ Hai, Rogi. Hai, Lani. Boleh, biar aku saja yang menghitung ” 
Rogi : “Aku melakukan perjalanan sejauh 600 m.” 
Lani : “Aku melakukan perjalanan sejauh 800 m.” 
……… 
Pertanyaan dari Nani: 
Rogi menempuh jarak 600 m dan Lani menempuh jarak 800 m. Berapa 
meter jarak keduanya? 
Bantu Nani menghitung. Kerjakan bersama kelompokmu! 
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Lampiran 16. Contoh Hasil Pretest Siswa  
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Lampiran 17. Contoh Hasil Pekerjaan Tes Siklus I 
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Lampiran 18. Contoh Hasil Pekerjaan Tes Siklus II 
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Lampiran 19. Contoh Hasil Observasi Guru 
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Lampiran 20. Contoh Hasil Observasi Siswa 
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Lampiran 21. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 22. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
 
 
